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CORRESPONDENCIA 

¿Problemas de interpretación de reglas? Contestaremos 
particularmente cualquier pregunta relacionada con los 
juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel, Envía tus 
preguntas sobre reglas a WHITE DWARF, Games 
Workshop, C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelo- 
va. Por favor, incluye un sobre con tu dirección y redacta 
las preguntas de forma que podamos contestar con un 
simple “si” o “no”. ¡En caso contrario, no podemos 


garantizarte que te contestemos! Recibimos una gran 


cartas, por lo que es posible que tardemos un poco en 
contestar a cada carta. ¡Gracias por tu paciencia! 


Tambien puedes contactar con Games Workshop a 
» A Aia his uña S E á 
través de la World Wide Web en: http://www 


F 7 ac y hit r 5 - hr mn 
workshop.es y http //WWW.games-workshop.com 


COLABORACIONES NO SOLICITADAS 

Recibimos cada día montones de cartas de aficiona- 
OS que nos prestan sus Veas y nos envian sus Ius- 
traciones, artículos y consejos. Todo el material recibi- 
do se acepta tan solo en el supuesto de que el copy- 
right sobre este es, por el hecho de haber sido enviado 
a Games Workshop, cedido y asignado sin condiciones 
por el autor a Games Workshop Ltd. con plena garan- 
tía de propiedad y titularidad. También nos reservamos 
el derecho de editar o modificar el matenal como nos 
parezca apropiado. Por todo esto, si no estás de 
acuerdo con estas condiciones de asignación de copy- 
right, por favor, no envies tu materia ¡Lo sentimos, pe- 


ro no nos es posible funcionar de ninguna otra forma! 
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MISIÓN 2002 


En un artículo como este no se apreciará toda la diversión y las 
intensas emociones que se vivieron en el torneo Misión 2002, pero 
por lo menos, esperamos que los que no pudieron asistir puedan 
hacerse una pequeña idea de cómo fue. 


AMAN DINO AOS 15 


Declaraciones en exclusiva de Alessio Cavatore, guías de pintura 
para tus miniaturas de los jinetes de Rohan y de los jinetes de 
huargo, una guía para crear fantásticos portaestandartes de 
Rohan, el diorama de la muerte de Boromir y la primera parte de la 
guía sobre cómo construir el fabuloso Abismo de Helm. Casi nada. 


HEROES Y VILLANOS 36 


Descubre todos los secretos de Ahriman de los Mil Hijos en esta 
nueva sección de la revista. 


ORDO MALLEUS DIXIT 48 


y p 
En el Ordo Malleus Dixit de este mes os presentamos una serie de ye y 
preguntas y respuestas sobre los codex Necrones y Tau. 


CLASE MAGISTRAL DE PINTURA 


“Eavy Metal te explica todos los pasos a seguir para pintar tu 
príncipe demonio del Caos y personalizarlo para tu ejército de la 
Legión Negra o de los Guerreros de Hierro. 


HORACIO) AMOO 


Andy Hoare nos cuenta en este artículo cómo son las miniaturas 
de los Elegidos del Caos de distintos miembros del Studio inglés y 
el cómo y el porqué de las transformaciones que han realizado. 


EL CAMINO HACIA LA GLORIA 62 


Os presentamos la segunda parte de esta serie de reglas para 
jugar con pequeñas hordas del Caos. Este mes, Anthony Reynolds 
nos muestra las reglas de experiencia para que puedan crecer y 
prosperar y hacerse cada vez más grandes. 


INFORME DE BATALLA ee) 


No te pierdas este frenético informe de batalla en el que un 
pequeño contingente de Altos Elfos intenta retener a una horda 
inmensa de Goblins. A primera vista, los mil puntos de Altos Elfos 
no parecen tener demasiado futuro contra los dos mil de los 
Goblins... Sin embargo, no hay que olvidar que los Goblins de Dan 
Tunbridge se enfrentan a los Altos Elfos de Mark Raynor, que es 
uno de los mejores generales de todo el Studio. ¿Quién ganará? 












8 
















46 



















Ref. Producto: 03249999092 
Código de Producto: 3992 


011921194087 5> 








MITE AAA 











PRÍNCIPE DEMONIO DEL CAOS 27,00 € 


Esta caja contiene 1 príncipe demonio del Caos esculpido por 
Juan Díaz. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado 


ANIQUILADORES DEL CAOS 


Esculpidos por Aly Morrison, Tim Adcock, Alex Hedstróm, 
Jes Goodwin, Juan Díaz y Mark Harrison. 


ANIQUILADOR DEL CAOS CON LANZAMISILES 7,00 € 
Este blister contiene 1 aniquilador del Caos armado con un lanzamisiles. ' 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


ANIQUILADOR DEL CAOS CON BÓLTER PESADO 7,00 € 
Este blister contiene 1 aniquilador del Caos armado con un bólter pesado. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 


MINIATURAS DISPONIBLES EN LAS TIENDAS GAMES WORKSHOP EN El SERVICIO DE VENTA DIRECTA, 
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CAJA a EJÉRCITO | DE LOS R ii FUNERARIOS 160,00 € 
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¡| La caja de ejército de los Reyes Funerarios contiene: 





| * 1 Rey Funerario 

e 1 estandarte de batalla de los Reyes Funerarios 

e 1 sacerdote funerario a caballo y 1 sacerdote funerario a pie 
| * 16 guerreros esqueleto 

' * 8 jinetes esqueleto 

| * 5 carros 

lL.1 lanzacráneos 

e 3 ushabti 


¡Y ADEMÁS, ESTA EDICIÓN ESPECIAL DEL 
PORTADOR DEL ICONO FUNERARIO! 


| 
| 





MANUSCRITOS DE ALTDORF TOMO Il 19,00 € 


Este libro de 144 páginas es una recopilación de los 
mejores artículos sobre Warhammer aparecidos en 
la revista White Dwarf, en el Citadel Journal y en la 
página web de Games Workshop. Incluye clases 
magistrales de pintura y modelado, personajes 
especiales nuevos y un montón de material revisado 
aún sin publicar. 
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oda White Divarf del mes que viene, lanos los secretos del 


si nuevo libro de ejército: Reyes Funerarios de Khemri. El legendario 


-reino de Nehekhara fue antaño la civilización más grande jamás 
creada por el hombre. No obstante, cientos de años antes de la 
aparición de Sigmar, la traición de Nagash, el Gran Nigromante, 

AQ, destruir y esclavizar prácticamente a la totalidad de tan 
fabuloso reino. Tras ser devueltos a la no vida inmortal 
- mediante potentes conjuros arcanos, los Reyes Funerarios de 
- Nehekhara continúan al mando de sus ejércitos de No 
Muertos para proteger sus dominios. 


Este libro contiene todas las reglas necesarias para poder 
jugar con las legiones no muertas de los Reyes Funerarios 
- y, además, supone la aparición de la completa gama de 
miniaturas de los Reyes Funerarios. 
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-se desvelan los peligros que 
esperan alos extranjeros 
pue se aventuren en las 
tierras baldías de los poto 
E Funerarios. 


ds brillantes rayos del: bado? sol del 
E desiérto se filtraban por las- ranuras del visos 


: del yelmo del Duque Gardumar. Al salir de 


po 


«aquella cripta tan oscura, la deslumbrante Luz 


consiguió cegarlo-durante vo. instante. Después, 
levantó: el brazo co señal de triúnto y los: 
caballeros reunidos alrededor de la antigua y 

, desgastada pirámide profiricron yn cfusivo grito 
de júbilo al vislumbrar el reflejo dorado del 
“tesoro que,el duque sostenjá con Luerza En su: 


de: guantelcte. 


Uno por «uno; los caballeros. se acercaron al duque 


y se arrodilliron ante el cáliz, que simbolizaba 


toda. su búsqueda. Cuando cel último caballero 


hubo jurado proteger esé:objeto tan venerado, 


el escudero del duque lo envolvió rápidamente 


én un gran pañuclo de seda y lo guardó en lugar 
seguro. Los caballeros montaron en sus caballos, 
ansiosos por abandonar las arenas de aquel desierto 
sín vida y por regresar a los magníficos prados 
verdes de Bretonia. Poco a poco. los caballos 
Íveron subiendo trabajosamente por las pendientes 
empinadas de las dunas hasta alejarse de las: rusmas 
de la necrópolis. 


Un acabes sella escrito. E ; de 
por. Space McQuirk en el que 


Un. do Angaste old y por' el roce de 


la piedta com la piedra. llamo: la atención del 


duque, que tiró de: las riendas de su cabalío, Tras 
detener su montura. giró sobre su silla para saber 


de dónde procedía aquel ruido: En la parte 


' frontal de la enorme pirámide que se encontraba” 
a sus espaldas, cimpezaron a abrirse lentamente > 
docenas de puertas y de cada umbral comenzaron - 
27 assalir montones de guerreros esqueléticos qué 


marchaban al unísono. Cada uno aferraba en sus”: 
manos: huesudas unos arcos muy ántíguos y 


recubiertos de polvo. Los guerreros Se 


dispusieron en unidades de forma cXremadaméste 


ordenada y ceremoniosa y. entonces, se quedafon - > 
“1¡nmóviles, de forma que cada uno parecía una: 


Sd exacta del esqueleto que tenía al lado. 


Cdad dio. una orden y los caballeros 
dispusieron sus caballos en formación de cuña. 


Con: una eficacia conseguida gracias a años 
enteros de práctica, los veinte caballeros. se 


dividicron en dos grupos principales, mientras 
que los-escuderos se situaron en ambos flancos. 


El duque “ya se había enfrentado a los muertos 


vivientes en un sinfín de ocasiones. Los siniestros 
vampiros y sus malignos esbirros solían tratar 

de mancillar las hermosas tierras de Bretonía 

a menudo, pero él siempre había' conseguido 
devolver los sacrilegos cadáveres de vuelta a 


las fosas de las que habian Si eXcavando con 


Sus gamas: 


Mientras: los Caballeros toba, los Eros E 
toda .prisa.-el duque sontempló asombrado cómo 
surgían del: suclo-dos enormes "montículos de 








dseña a lado y Jado de L “pirámide. Poto:a' poco, 
fueron apareciendo dos plataformas en medio. de 
> wn gran sestruendo, En cada plataforma descansaba 
¿wpa impresionante máquina de guerra, que se 

- asemejaba a las catapultas que habia. visto utilizar 
en los asediíos, sólo que estas estaban más 


cargadas de adornos. También le llamó la 


atención un destello que percibió procedente de 
da punta de la pirámide. Al mirar cn csa 


dirección, vio que alli había aparecido un cofre 


¿Hide metal muyornamentado, con dos alas 


grabadas cn cada lado. Junto.al cofre se 
encontraba un ser ajado y marchito que tenía la 
piel pegada a los huesos, lo cual le confería el 
aspecto de un esqueleto. 


Por último, mientras aparecia el iltimo esqueleto 
por uno de los: portales abiertos . se fijó en que 
una figura solitaria permanccia inmóvil y 
vigilante cn el umbral de l2 entrada principal. | 
Aquel “ser iba. cubierto con Uña túnica- de color. 
azul brillante y estaba recubierto de joyas de oro 
con inscripciones. Tenía Jos brazos cruzados con 
Íverza sobre su pecho y en sus manos resecas 
sostenia Un 'báculo- y 'una espada curva. Su rostro 
quedaba oculto tras una máscara de: oro 
ricamente decorada que. el calor del desierto hizo 
brillar «durante. un instante. 


- Aquella figura señaló al duque con su báculo 


esculpida en forma de serpiente y, de súbito, una 
potente voz resonó por las dunas. Á pesar de que 


el Jenguaje le era del todo desconocido, el duque 


pudo. percibir perfectamente la malicia y la | 
maldad que se desprendía del tono de la voz. 
Cuando terminó aquel extraño discurso, Los 
esqueletos alzáron sus arcos y sacaron Jas flechas 
de sus viejos y medio deshechos carcajes. Cuando 
las sactas surcaron el cielo y pasaron de largo por 
encima de la formación de los. caballeros, el duque 
dio. las gracias a la Dama en silencio. Segundos - 
más tarde, contempló horrorizado cómo las flechas 
cobraban vida propía y cambiaban de rumbo ch el 
aire para caer sobre los caballeros. La mayoría de 
ellas se clavaron en la arena o rebotaron contra la 
gruesa coraza de aceró de los caballerós. Gardumar 
soltó una maldición al ver cómo sus Jeales 
escuderos eran derribados de sus caballos, algunos 
de ellos agarrando aún cl asta del proyectil que 
les sobresalía del pecho. Antes incluso de poder 
dar la orden de cargar contra el enemigo, una 
nueva descarga de flechas salió volando por el aire 
a toda velocidad. Los esqueletos disparaban 
proyectiles sin cesar y, haciendo gala de una 
sincronización perfecta, cogían una nueva Sacta tan 
solo una fracción de segundo después de soltar. la 
cuerda del arco. Cayeron más escuderos de sus 
sillas, pero esta vez el duque también escuchó el 
ruido de una armadura al caér contra el suelo. Era 
uno de sus caballeros, al que una flecha habia 
atravesado tl yelmo de lado “a lado. 


El duque. Gardumar bajó su lanza y. a su señal, cl 
sonido de una fanfarria dio la orden de ataque. El 
pesado retumbar de los cascos de los caballos 
contra la densa arena contrastabá enormemente con 
el enigmático silencio de sus adversarios. La 
segunda formación en cuña se abalanzó contra el 
enemigo, pero, a medio camino, se detuvo en seco 


7 


dd it > Xu LLE PEA £ 
. , dira + Y Ly ro ión 7 ol 


ón cuanto la arena ajo SUS pies: se transformó en 
¿5 Cuna masa informe de negrora.. Lós caballos que 
¿¡ban-a la cabeza. cayeron al suclo y. al instante, 
fueron 'engullidos por una marca enorme de 


Mos o ¿E do 
Aer YN 


insectos, Las pequeñas bestezuclas se colaron por 


entre las «placas de li armadura basta legar a la 
piel de dos animales. los cuales: gimieron de dolor 


en Cuanto miles de pinzas empezaron a clavarse cn 


su “carne, Los caballeros que lografon liberarse de 
sus. monturas solo consiguieron andar unos pocos 
metros tambalcándose antes de: cacr de bruces 
sobre la arena, justo €n el momento En que 
aquellas criaturas (después de haber devorado toda 
la carne de los huesos de los caballos en cuestión 
de segundos) asomaron por las sendijas de las 


fefinadas corazas en busca de su primo Banquete, 


De repente, den uba duns- de arena que se” 

encóntraba 4 su derecha, surgicrón: docenas de 
corceles esqueléticos montados por jinetes. : 
armados con lanzas: El duque echó una rápida 


de ojeada : ¿-so alrededor para ver sí Jos caballeros 

“* noveles se habían percatado de la nueva amenaza, 
-péro descubrió con horror que su carga también 
se habia. detenido en seco. Aquellos caballeros 


estaban asañándose la-cara y arrancándose los 
ojos de las cuencas mientras gritaban 


-agóbicamente como si contemplaran demonios 


horribles que solo: sellos pudieran ver. Buscó: la 


fuente de su tormento y descubrió a la extraña 


figura en la cima de la pirámide utilizando 


¿poderes ocultos para detener su avance, 
Súbitamente, una profunda sensación de desastre 

se apoderó. de su alma, aunque consiguió —.- 
| “sobreponerse: a tal yisión, ya que aquel nor cra el 


F 


momento de sucumbir a la locura, A 


Los escuderos queno habían caído vfétimas de la 
lluvia de flechas se encontraban ¿yaa poca distancia 
de la formación del duque y. e estaban dindo un * 
giro brusco a sus monturas en un ántento de 
flanquear al enemigo. Era la estrategía que el 


— duque se había ocupado de enseñar 2 su ejército a 


lo. largo: de muchos meses de entrenamiento y de 
años de experiencia en el campo de. batalla. Con 
un ruido sordo, las dos catapultas situadas a 


| ambos lados de lá pirámide dispararon 


simultáneamente -Ácto seguido. :el aire se Meno de 
un coro de aullidos inhumanos y el duque levantó 
la mirada a tiempo de ver cómo dos cráneos 
surcaban el cielo eh: dirección a sus tropas. De las 
cuencas de los ojos salian lamas y de las 
mandibulas “abiertas, aquel funesto lamento. Era el 
sonido del tormento, el aullido del dolor, el grito 
de la muerte. Uno de los proyectiles pasó «de 
largo por encima de su formación en cuña, pero 
el segundo disparo mortífero cayó de lleno sobre 
los escuderos que quedaban. Los que lograron 


- sobrevivir al impacto fueron incapaces de controlar 


su micdo y tanto'los jinetes como sus caballos: 
huyeron de la batalla y se precipitaron a una 
muerte segura en las inmensidades del “desierto. 


La formación del duque arremetió contra las filas 
de la guardia del sepulcro con un ímpetu 
arrollador. Las lanzas perforaron la armadura de 
los guerreros esqueleto e hicieron añicos todos 
sus huesos. Los caballos atravesaron las sólidas: 


filas de guerreros y aplastaron los cráneos de los . 


muertos con sus pezuñas. La esperanza volvió a 


lMenar el corazón del duque. solo para desiparecer eS 


un. instante después, cuando los esqueletos que 
habían derribado volvieron a levantarse. para: 


blandir sús hojas curvas contra aquellos» «que ] os 


su alma se llenó d 


a 
” e 


que se le-iba extendiendo 


empuñadura a su mano. se. filtró por su 


Sintió cómo se le dormia el 


Cuerpo, De repente, se le | 


a con la que aquella criatura 
ejores Caballeros y com 







yclmo 
ricamente decofado del di rente a la máscara 
mortuoría dorada del Rey? Funerario. 


Los ojos negros y desalmados de la máscara 
penetrafon en su subcohsciente y se apoderó: de 
él un profundo miedo. ¡No obstante, se aferró al 
símbolo sagrado que Mevaba colgado al cuello y 
oraje; la [e estaba consigo 
fro; temía la Íucrza necesaria. 
para desrotar ¿quel enemigo: El Rey Funesafio 
alzó sus armás para arremeter contra el duque. : 
La velocidad fa la que luchaba aquel guerrero 
impío sorpréndió a Letos Gardumar. Su espada 
tuvo. que détener un: golpe tras otro, pero el. 

- duque descubrió un punto débil en la ofensiva 
de su adVersario, Lanzó una fuerte estocada con 
la que pu espada logró penetrar cl peto -de coraza 
dorado y pudo. sentir "cómo cedían los frágiles 


- huesos que había debajo de ella: 






y su espirstu cra, 


Había helado (con la muerte desu rey. el 
ejército mo tardaría en caer) y, así, pronto daría 
[inf su: búsqueda. Letos trató de:sacar la espada 
del pecho de. su oponente, pero se había quedado 


¿Ámuy bien clavada. Observó, preso de un inmenso 


terror, cómo se formaba una capa hegrá. accitosa 


en la punta de su espada, justo en el lugar en: el” 


que esta había atravesido las vendas del Rey 
Funerario. El liquido empezó a subir por la hoja 


en dirección a la empuñadura Lotentó: dejar ir 
la espada, pero entonces se dio cuenta de que. 
no podía moverse. La negrura pasó de la 

piel y penetró en sus venas. 


brazo a causa del frio: mortal 


lentamente por todo el / 





pelo, que se le había vuelto 

e. de cólor gris. Cuando sus fuerzas lo 
abandonaron, dejó caer el escudo al no poder 
soportar más su peso. En solo cuestión de 
segundos, el joven y vigoroso duqut envejeció 
cien años. Momentos más tarde, Letos perdió el 
conocimiento y cayó. del caballo. 


Los. brillantes. rayos del abrasador sol del 
desierto se filtraban por. las ranuras del visor del 


Duque Gardumar. El caballero yacía en el suclo, 


con sus ojos abiertos contemplando el cielo azul. 


La mayor parte de la armadura estaba recubierta 
ahora de una fína capa de arena. En unas horas, 
la arena acabaría por cubrir su cuerpo por 

completo y cl preciado grial quedaría sepultado 
bajo un mar de dunas movedizas. La muerte fue 
el último don de Rakaph JIL una maldición que 


recacría sobre cualquiera que tratara de robar sus 






posesiones una maldición que recacría sobre 
quieng idfa que se atrevitsa a penet n la 
Tierra dE los Muertos. 
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MISION 2002 


LA RECOMPENSA A LA PERSEVERANCIA 


cualquiera de estos 
magníficos generales 
para acabar con su 
adversario. 


Y como la calma 
llega siempre des- 
pués de la tempes- 
tad, mientras se 
amenizaba la espera 
para conocer los 
resultados definitivos 
con maniobras dig- 
nas de haber sido 











ñ ió ¡ ideadas por el propio 
Como cada año por estas fechas, en las o ia mundo colo US Tzeentch, todos los participantes se volca- 
un grupo de volutariosos comandantes para día más sombrío para ocultar mejor sus sorteos y en la entrega de regalos por res- 
intentar alcanzar el triunfo final con sus tropas...), y así pudo empezar una nueva ponder correctamente a las preguntas del 
metódica y concienzudamente preparados edición de esta fiesta del Hobby y del espí- est de conocimientos. 

rios. Se vi de viél . ritu de camaradería (a pesar de algunos 

ejercitos, 3€ vieron caras de viejos conca pequeños roces debidos a lo enconado de 
dos, como los ganadores de las ediciones algunas batallas). 


anteriores o los 
nutridos grupos 
de participantes 
procedentes de 
Granollers (con 
camiseta amari- 
lla) y de 
Cartagena (con 
camiseta blanca) 
que, después de 
varios años de 
infructuosas ten- 
tativas pero 





Finalmente, entre nervios y una tensión 
que podía cortarse con un cuchillo, los 





constante Las primeras batallas discurrieron con rela- Nombres de los ganadores fueron desgra- 
aprendizaje tiva tranquilidad mientras los contendientes  Nándose hasta llegar, por último, al nombre 
(dicen que la intentaban ocupar posiciones suficiente- del Campeón Absoluto, que fue coreado a 
letra con san- mente cómodas para lanzarse al asalto gritos de “tongo, tongo” por sus propios 
re entra) final en plenas condiciones físicas, pese al compañeros de armas (es broma, pero, 
p / desgaste de neuronas que representó el como siempre lo hacen, ya me parece 
inalmente test de conocimientos creado por el estar escuchándolos). 
han empezado Inquisidor Carolus Santus para extraer de Y eso fue todo por este año; solo quedaba 
a copar las sus torturadas mentes la verdad sobre su recoger los muertos y heridos, lamerse las 
posiciones de sometimiento al Caos. heridas y empezar a pensar cuál será el 
honor (campe- Y así se llegó a la última y decisiva batalla. ejercito más adecuado para conseguir la 
de obsoleto Los nervios estaban a flor de piel, la sangre victoria el próximo año. 
corrió a raudales (en sentido metafórico, evi- ¡Buenas partidas y 

para dentemente) y cada movimiento del enemigo nos vemos en Misión 2003! 
Granollers y era estudiado con milimétrica atención, pues 
Mejor General y Jugador más Deportivo un mero descuido era todo lo que necesitaba 


para Cartagena). Ahora, y según 
declaraciones del ganador absoluto, 
Oriol Barnés, ha llegado el comienzo 
de una era de dominio del pollo ama- 
rillo, pues nadie más podrá catar el 
sabor de subir al escenario para reco- 
ger los laureles del triunfo... ni tan 
solo los jugadores de Cartagena, por 
mucho dios del Caos al que adoren. 


Pero concentrémonos en lo que 
sucedió... 








Oriol Barnés barrió a todos sus adversarios con un ori- 
ginal ejército de Orcos Zalvajes que contenía nada más 
ni nada menos que ¡¡¡tres garrapatos mamut!!! 

Oriol consiguió con este ejército su primera victoria, 
dejando atrás a los ganadores de años anteriores en lo 
que Oriol ha asegurado no ser más que el principio de un 
avasallador dominio de los jugadores de Granollers 
(Barcelona). Este año los catalanes han conseguido el 
triunfo absoluto, pero Oriol ha prometido que el año que 
viene solo podrán verse sobre la tarima las camisetas 
amarillas del grupo de jugadores al que pertenece, algo 
que un grupo de participantes cartageneros (los de las 
comisetas blancas) acogió con grandes muestras de dis- 
conformidad (al fin y al cabo, dos de los ganadores de 
este año, entre ellos el Mejor General, eran de ellos). 





Josué Franch Trilla, un “motero” convencido, no podía 
participar con ningún otro ejército que no tuviera monto- 
nes y montones de motocicletas. ¡Y que mejor opción que 
los Cicatrices Blancas! La verdad es que realmente eran 
Cicatrices Grises, pues a Josué no le gusta el esquema de 
color “codex”. En cualquier caso, seguro que a ningún 
marine de su ejército le salían ampollas en el pie, como 
no sea de tanto pisar el acelerador. 








Concha Gonzalvo ganó una vez más el premio al Ejército 
Mejor Pintado, desbancando por muy poco al rival que el 
año pasado le arrebató el premio también por los pelos. 


En el ejército que ha presentado este año (como siempre, 
un ejército totalmente nuevo), destaca Piñitos, el 
Garrapato Mamut que tardó dos meses y medio en pintar. 
Cuando acabó de pintarlo, se dio cuenta de que casi no le 
quedaba tiempo ¡y era la única miniatura del ejército que 
tenía pintada! 








Estos son los dos ejércitos que más cerca estuvieron de arre- 
batar el premio a Concha Gonzalvo: los Tau de José Antonio 
Gómez y el ejército de tan solo 16 miniaturas y 2 vehículos 
del Ala de Muerte de Ramsés Bosch. 











Como ya es habitual 
entre jugadores por 
















cuyas venas corre el a 
Hobby con tanta fuerza «gi - 
como los participantes de <g) > 


Misión, en esta edición 
pudieron verse todo tipo 
de curiosidades, herejías 
y otras zarandajas. 

¡Y, si no, para muestra 
un botón! 












Este extraño vehículo en el que puede observarse 
una extraña combinación de elementos tecnológicos 
eldars y tau es la visión que Albert Muestre tiene de 
los Serpientes del Mundo Astronave de Ulthweé. 


Lucas Pardo, pese a acudir a la batalla al mando de un 

ejército Eldar, confiaba en sus Hermanas de Batalla, el 

pato denominado “pollo” y la mascota del ejército, el 

perro “Only one Kenobi”, para llevar sus tropas a la 

victoria. 

+++Imagen detectada por el puesto de escucha inquisitorial 
Ing235/alfa-omicron+++ 


+++Iniciado proceso de detección del hereje+++ 


+++0rdenado Exterminatus sobre posición ocupada por 
Sororitas traidoras+++ 







Una pequeña muestra de las adaptaciones evolutivas 
de la flota de enjambre Samuel Martínez 


Gerónimo de Lamo transformó la totalidad de su ejército de la Guardia 
Imperial y, ya puestos, ¡también se transformó a sí mismo! 





- CLASIFICACIÓN FINAL MISIÓN 2002 


WARHAMMER 





Nombre Puntos Ejército 
1 Oriol Barnés Gómez (Barcelona) 106 Orkos Zalvajes 
2 Carlos Moros Caballero (Zaragoza) 92 Eldars 
3 Martí Amor Danti (Barcelona) 92 Salamandras 
4 Yeray Ortiz García (Murcia) 88 Eldars 
5 Isaías Carbaca Muller (Barcelona) 87 Guardia Imperial 
6 José Augusto Navarro Sastre (Murcia) 87 Templarios Negros 
7 Josué Franch Trilla (Lleida) 87 Cicatrices Blancas 
8 Albert Maestre ¡ Roca (Barcelona) 85 Eldars Oscuros 
9 Concha Gonzalvo Ballobar (Zaragoza) 85 Orkos Zalvajes 
10 Daniel Asensio Sánchez (Alicante) 84 Eldars Oscuros 
11 Alfonso Ortega Martínez (Murcia) 83 Necrones 
12 Álvaro de Lamo Pérez (Murcia) 81 Cicatrices Blancas 


13 Daniel Solé Torrelles (Lleida) 81 Eldars Oscuros 

14 Enrique Ocaña Martínez (Cordoba) 80 Tiránidos 

15 Albert Victorio Martín (Girona) 80 Marines Espaciales 
16 Lucas Pardo Martínez (Alicante) 80 Eldars 

17 David García Querol (Tarragona) 79 Lobos Espaciales 
18 Jordi Martín Caballero (Tarragona) 78 Tau 

19 José Luís Bravo Ortega (Barcelona) 78 Guardia Imperial 
20 Pedro Ramos Rios (A Coruña) 77 Marines del Caos 
21 Antonio Villasana Til (Zaragoza) 77 Eldars 

22 Carlos Giménez Veral (Valencia) 74 Templarios Negros 
23 Eduard Villanueva Mor (Lleida) 74 Eldars Oscuros 

24 Víctor Aparicio Moreda (Zaragoza) 74 Marines Espaciales 
25 Ricardo Martínez Martín (Valencia) 73 Kulto a la Velocidad 
26 Alejandro Javier Gómez Díaz (Murcia) 72 Ángeles Sangrientos 
27 Marc Corbera Pallaleta (Barcelona) 72 Marines del Caos 
28 Pedro Ortuño Moreno (Barcelona) 71 Ulthwé (Eldars) 

29 David Pareja García (Zaragoza) 71 Tiránidos 

30 Fernando Amorós Pérez (Barcelona) 70 Marines del Caos 
31 Vicente Hernández Martínez (Murcia) 70 Tiránidos 

32 Pere Rebasa Cladera (Barcelona) 69 Eldars 

33 Fernando García Olivares (Murcia) 69 Tiránidos 

34 Salvador Rivas Rodríguez (Girona) 69 Lobos Espaciales 
35 Samuel Martínez Otón (Murcia) 68 Tiránidos 

36 Álvaro López Aranda (Jaen) 68 Guardia Imperial 
37 Ángel Alonso Quero (Tarragona) 68 Eldars 

38 Leandro García Morales (Barcelona) Lobos Espaciales 
39 Juan Ortega Niño (Barcelona) Tau 


Marines del Caos 
Lobos Espaciales 
Lobos Espaciales 
Tiránidos 


40  Husai de León Salvador (Murcia) 

41 José Luis González Blanco (Barcelona) 
42 Fco. Javier Garcés Morillo (Barcelona) 
43 Carlos Rufas (Huesca) 

44 Víctor Cobas 

45 David Rasuero Cebrián (Zaragoza) Eldars Oscuros 

46 José Luis Ortín Gómez (Murcia) Eldars 

47 José Miguel Avilés Aranda(Barcelona) Lobos Espaciales 
48 Luis Arlegui Crespo (Zaragoza) Hermanas de Batalla 
49 Albert Calzada Ventura (Girona) Ulthwé (Eldars) 

50 Daniel García (Barcelona) Ángeles Sangrientos 
51 Vicente Sivera Catalá (Alicante) Orkos 


RI 2 LADA DD SIS 


52 Ramsés Bosch España (Girona) 62 Ángeles Oscuros 
53 Fco. José Aznar Romero (Zaragoza) 62 Marines Espaciales 
54 Javier Nieto Pérez (Barcelona) 61 Orkos 

55 Iván García Morales (Barcelona) 61 Guardia Imperial 
56 Pedro Lluís Santalluisa (Lleida) 61 

57 - — Josep Balcells Orona (Barcelona) 58 Necrones 

5g8 Josep March Landea (Lleida) 58 


140.000 
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59 Xavier Oliva López (Barcelona) 57 Marines del Caos 
60 Gerónimo de Lamo (Murcia) 57 Guardia Imperial 
61 Julio Castillo (Murcia) 56 Templarios Negros 
62 Víctor García Gómez (Madrid) 56 Hijos del Emperador 
63 Alejandro Lecina Laplana (Huesca) 56 Marines Espaciales 
64 — Ricardo Fuertes Mulet (Barcelona) 56 

Edgar Medina Montores (Tarragona 56 es Oscuros 
66 José Fco. Hernández Vidal (Murcia) 55 Ángeles Sangrientos 
67 Ramón López Baxauli (Valencia) 55 Tau 
68 Jordi Martí Pagés (Girona) 55 Eldars Oscuros 
69 Juan Manuel Salas Palmer (Baleares) 54 Ulthwé (Eldars) 
70 Joan Artacho (Girona) 53 Templarios Negros 
71 Santiago Vidal Roca (Murcia) 53 Lobos Espaciales 
72 Juan Carlos Olalla (Madrid) 52 Marines "Cruzados”” 
73 Daniel David Pérez Gallardo (Barcelona) 51 Lobos Espaciales 
74 Manuel Ochando Alcalde (Jaen) 50 Guerreros de Hierro. 


75 Javier Lanz Peón (Zaragoza) 49 Kulto a la Velocidad 


76 Daniel Moya van Hese (Barcelona) 48 Salamandras 

77 Fco. Javier Murillo Rojo (Murcia) 48 Marines del Caos 

78 Juan Manuel Moreno Molina (Girona) 48 Marines del Caos 
79 Jaume Tudó Sánchez (Barcelona) 47 Orkos E 


80___ Pedro Pelegrín Cárdenas (Barcelona) 46. Eldárs ON 


81 Miguel Paton López (Barcelona) 45 Tau 
82 Raúl Vives (Barcelona) 45 Orkos 
83 José Ant. Gómez Gutiérrez (Barcelona) 44 Tau 
84 Jordi Xavier Mundet Mas (Girona) 43 Tau 
43 


85 Juan José Hernández Velo (Barcelona) Tau 





86 Daniel Ortín Gómez (Murcia) 42 Templarios Negros 
87 Jordi Padulles Vilagrasa (Barcelona) 40 Marines Espaciales 
88 José Luis Pérez Gallardo (Barcelona) 40 Marines del Caos 
89 Javier Cabañas Platero (Barcelona) 36 Ulthwé (Eldars) 

90 Pablo Cuesta Fernández (Madrid) 36 Orkos Zalvajes 

91 — Josep Roca Mestre (Barcelona) 32 Templarios Negros 





De izquierda a derecha: Josué Franch de Llleida (ejército mejor organizado), Concha 
Gonzalvo de Zaragoza (ejército mejor pintado), Oriol Barnés de Barcelona (ganador 
absoluto), Yeray Ortiz de Murcia (mejor general) y de cuclillas, Álvaro de Lamo, de 
Murcia también (jugador más deportivo). ¡Felicidades a todos! 





DICIEMBRE: 


: YECLA :: 
I Tel. 968 753 658 
l yecia O battlezone.es 


Diciembre 

HH PARTICIPANTES 30 

Puntos ne Estnerro 2000 

Luear C/Historiador Miguel Ortuño, 
57 Il Yecla <Murcia> 


:= FALLA PLAZA JESÚS :: 
1 Tel. 961 252 292 
l raloba O mixmail.com 


1 de Diciembre 

++ PARTICIPANTES 32 

Puntos pe Extncrro 1500 

Lucarn Casal Falleo, Marques de Campo 3 
Il Valencia 


-= IV MILENIO :: CLUB ARES :: 
1 Tel. 933 755 211 
l ares-bcn A msn.com 


1 de Diciembre 

HH PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Esérerro 1500 

Luear Mossén Andreu 13-19, bajos 
I Cornellá <Barcelona> 


:: LIBRERIA GRAN SOL :: 
I Tel, 974 242 434 


6-7-8 de Diciembre 

HH PARTICIPANTES Contactar 

Puwros ne Eséncrro Contactar 

lusar Antiguo Matadero de Huesca 
Av, Martínez de Velasco 

l Huesca <Huesca> 


-= El FOLLET VERD «: 
I Tel. 937 575 641 
I 937575641 Otelefonica.net 


8 de Diciembre 

+4 PARTICIPANTES Contactar 
Punros pe Estrerro 1500 

Lusar Caminet de les Vinyes 32 
I Mataró <Barcelona> 


== WALKYRIA CÓMICS :: 
I Tel. 949 214 629 
l trancoselbardo 0 hotmail.es 


14 Diciembre 

++ PARTICIPANTES Contactar 
Puros ne Estrcrro 1500 

Luean C/ Ferial, 6 

I Guadalajara <Castilla la Man- 
cha> 


:: SINDICAT DEL JOC :: 
I Tel, 933 894 747 
I sindicatdeljoc 4 eresmas.com 


27 de Diciembre 
Luear Contactar 
Il Barcelona <Barcelona> 


:: UNLIMITED :: 
| Tel. 956 330 556 
l chaultd Oteleline.es 


del 22 de Diciembre 

H PARTICIPANTES Contactar 

Punros ne Esércrro 150 

lusar Albergue Juvenil Jerez, 
Av. de la Constitución 

I Jerez de la Frontera <Cádiz> 


:: THOR CÓMICS VIGO :: 
1 Tel. 986 282 014 
l' lban.Santos O wanadoo.es 


del 20 de Diciembre 
al 05 de Enero 

Precio 2,50 € 

H PARTICIPANTES 30 

Puxros ne Estrerro 2000 

Reeras Oficiales 

Luear Travesia de Vigo, 173 
Il Vigo <Pontevedra> 


qu 
JE 


ENERO (2003): 


-= IV MILENIO :: CLUB ARES :: 
I Tel, 933 755 211 
l ares-bcn O msn.com 


19 de Enero 

++ PARTICIPANTES Contactar 

Puntos ne Éstrerro 1500 

Lusar Mossén Andreu 13-19, bajos 
I Cornellá <Barcelona> 


Este fabuloso, a la par que 
caprichoso, Desangrador de 
Khorne (que solamente se 
alimenta de las almas de los 
mejores comandantes), está a 
vuestra disposición por 3V€ 
(más gastos de envío) y lo 
podéis adquirir única y 
exclusivamente para utilizarlo 
como trofeo en los torneos 
Rogue Trader. Llámanos o 
envíanos un mail para 
informarte. ¡Hay para todOs! 





WARHA 





.. 0 


WWW.GAMES-WORKSHOP.ES/EVENTOS/SOURCES/ROGUETRADER/ 
ROGUETRADERO) GAMES-WORKSHOP.ES 


TEL. (0034) 934 921 700 





En este número: 


e Taller de pintura: *- Cómo crear portaes- + Clase magistral de + Cómo construir 
Jinetes de Rohan  tandartes de Rohan pintura: Sharku el Abismo de Helm 


Mientras espera con impa- 
ciencia que se estrene la 
próxima película de El 


Señor de los Anillos, 

Las Dos Torres, Alessio 

Cavatore ha podido 

contener su emoción el 
tiempo suficiente como para hablar un 
poco de las novedades del juego de batallas 
El Señor de los Anillos. 


ola, bienvenidos al primer artículo de 

la serie de El Señor de los Anillos. En 

este breve espacio me ocuparé de infor- 
maros de todo lo que ocurre en el universo del 
juego de batallas El Señor de los Anillos de 
Games Workshop, así como de mostraros 
algunas de las cosas que van a salir. 


Para empezar, tengo el gran placer de anun- 
ciar que este mes nuestro equipo de El 
Señor de los Anillos ha visto doblados sus 
efectivos, puesto que Matthew Ward ha 
pasado a formar parte de él como ayudante 
de diseñador de juegos. Por fin tendré a 
alguien que me ayude a soportar la carga 
que supone este Anillo (que cada día se me 
hace más pesado), ya que el nuevo sistema 
de juego se hace cada vez más grande y da 
cada vez más trabajo. Matthew hará su 
debut en el informe de batalla del mes que 
viene, en el que presenciaremos el asedio a 
la imponente maqueta del Abismo de Helm 
construida por Dave Andrews. En ese 
informe ya os contaremos más cosas sobre 
él, pero, de momento, todos le deseamos 
mucha suerte en su nuevo puesto de trabajo. 





DECLARACIONES EN EXCLUSIVA 
DEL PORTADOR DEL ANILLO 





Alessio Cavatore nos habla acerca de El Señor de los Anillos 


Para que podáis entender por qué nece- 
sitábamos ampliar el equipo, explicaré todos 
los proyectos que nos mantienen tan ocupa- 
dos. Para empezar, estamos acabando de 
redactar el primer suplemento para nuestro 
juego de batallas: La Sombra y la Llama. 
Este libro trata de los Enanos que, liderados 
por Balin, intentaron reconquistar su antiguo 
reino de Moria de las malvadas criaturas que 
lo infestaban. El consabido trágico resultado 
de esta expedición no nos ha impedido ofre- 
ceros lo que constituye la razón ideal para 
añadir a vuestra colección de miniaturas un 
ejército de Enanos. 


A la vez, he estado repasando el guión de El 
Retorno del Rey y en breve empezaré a 
planificar la tercera edición del juego, lo que 
representa una actividad emocionante pero a 
la vez agotadora. 


Y, además de todo eso, alguien tiene que 
encargarse de crear todo el material de juego 
adicional de la White Dwarf y aquí es dónde 
podéis ayudarnos a Matthew y a mí. No 
paréis de mandarnos escenarios nuevos, 
tanto para La Comunidad del Anillo como 
para Las Dos Torres, y pronto empezaremos 
a publicar los mejores. 


Por último, siempre va bien ir mirando nues- 
tra lista de correo inglesa de El Señor de los 
Anillos porque ahí es donde siempre veo las 
opiniones de los jugadores. Los valientes 
moderadores de la lista, Tim Huckelbery y 
Steve Hammat, hacen todo lo posible para 
responder todas las preguntas que hace la 
gente y para mantener el orden en las discu- 
siones. Á veces, me pasan información sobre 
alguno de los temas más interesantes de los 
que se habla o me entregan una lista de pre- 
guntas y respuestas, que intento responder lo 
mejor que puedo. ¿Habéis entrado alguna vez 
en la lista? Si no lo habéis hecho, probad la 
dirección que os ofrecemos más abajo, 
porque es una de las mejores maneras de 
estar al día de lo que ocurre, incluidas las 
fechas y los lugares de la mayoría de los 
eventos relacionados con El Señor de los 
Anillos que organizamos. 


Como podéis comprobar, hay un montón de 
cosas en marcha y espero que estéis de acuer- 
do conmigo en que introducir a un nuevo 
miembro a bordo ha sido una buena idea. 


Bueno, pues me voy a seguir diseñando 
algunas reglas más... ¡Toca un don diló! 


www.games-workshop.com/community/ lotríorum 





5 
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LAS NOVEDADES DE ESTE MES DE EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


-“< Gandalf en Sombragrís 


Este blíster contiene una miniatura de 
Gandalf montado en Sombragrís esculpida 
por Gary Morley. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 








Las Dos Torres: Saruman 


Este blíster contiene una miniatura de Saruman 
esculpida por Gary Morley. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





Gandalf en Sombragrís Saruman 


Aragorn 


Cuando los huargos atacan 
Esta caja contiene las siguientes miniaturas 
esculpidas por Alan Perry y Michael Perry: 
Aragorn a caballo, Théoden a caballo, Sharku 
montado en huargo y los jinetes de huargo (A y B). 










Estas miniaturas requieren montaje y pintado. 





Jinete de huargo 


Este blíster contiene una miniatura de jinete 
de huargo esculpida por Michael Perry. 


Esta miniatura requiere montaje y pintado. 





Théoden Sharku 
Jinete de huargo A Jinete de huargo B Jinete de huargo C 








Al iniciarte en el mundo del Hobby, 
la tarea de pintar las miniaturas 
puede desalentarte un poco, pero, si 
sigues las técnicas básicas que te 
presentamos, comprobarás que no 
resulta tan difícil como pensabas y 
en poco tiempo dispondrás de una 
colección de miniaturas pintadas y 
dispuestas para la batalla. 


CÓMO APLICAR LA PINTURA 


Muchos pintores principiantes se preocupan 
en exceso por conseguir el color “correcto”, 
mientras que los pintores con más expe- 
riencia generalmente intentan conseguir una 
tonalidad determinada. Los ejemplos de estas 
páginas son de unos tonos de color 
perfectamente aceptables, aunque otros tonos 
con efectos diferentes también pueden 
resultar igual de buenos. 


Coge la miniatura con la mano izquierda y 
el pincel con la derecha (o al revés si eres 
zurdo). A lo mejor has sido agraciado con 
un pulso inalterable y puedes pintar a 


TALLER DE 
PINTURA 





Técnicas básicas de pintado 





pulso, pero la mayoría de los pintores 
prefiere hacerlo apoyando las manos o los 
codos en la mesa. 


Otro método consiste en apoyar una muñeca 
sobre la otra para pintar la miniatura a la 
altura de la cara en lugar de tener que 
inclinarte sobre la mesa. Cada uno elige el 
método con el que se encuentra más cómodo, 
ya que lo único que importa realmente es no 
mover la miniatura mientras se pinta. 


Aplica un color cada vez procurando ser 
lo más pulcro posible, pero, si la pintura 
se sale un poco de la zona que estás pin- 
tando, no te preocupes demasiado: los 


errores siempre pueden taparse con la 
siguiente capa y, si se trata de un error 
menor, no se notará durante el juego. 
Muchos pintores prefieren empezar a pin- 
tar con el color que cubre la mayor parte 
de la superficie de la miniatura; en 
cambio, otros prefieren empezar con la 
piel, que es la parte más interna, para 
continuar hacia el exterior con la 
vestimenta, la armadura, las armas y el 
resto de detalles. 





CONSEJOS Y TÉCNICAS 


Capas de pintura: una zona pintada con un solo color suele resultar un tanto monótona a la vista. Si observas las fotografías de la 
derecha, comprobarás que las miniaturas poseen un aspecto mucho más tridimensional. Este efecto se consigue gracias a la aplicación de 
sombras (en los recovecos) y luces (en las zonas más prominentes). Una de las formas más sencillas de lograr este efecto es aplicar 
sucesivas capas de pintura. Comienza por pintar toda la zona con un tono oscuro del color que hayas elegido. A continuación, pinta una 
segunda capa con el tono base elegido evitando pintar los recovecos para que se vea el tono más oscuro de la primera capa. Finalmente, 
aplica una capa con un tono más claro solo en las zonas más prominentes. 


Color base 























Primera capa 


Cotas de malla: existen dos técnicas posibles para pintar 
cotas de malla con un aspecto magnífico. La primera consiste 
en pintar la zona de cota de malla de color negro y, una vez 
seca la pintura, pintar con un color plateado oscuro solo las 
zonas más prominentes. Para ello, utiliza una cantidad muy 
pequeña de pintura; así, el color metalizado solo cubrirá las 
zonas con más relieve y dejará el fondo de color negro. El 
segundo método consiste en pintar la zona de cota de malla 
con plateado y esperar a que se seque. Después, mezcla un 
poco de pintura negra con agua hasta que quede muy diluida 
y pinta toda la zona con esta mezcla. La pintura negra aguada 
penetrará en los detalles creando pliegues oscuros. 


Segunda capa 








Pelo y pieles: para que las texturas del pelo 
y del pelaje parezcan reales, aplica un color 
más claro sobre el color base para lograr un 
efecto de luces. Para este proceso, cuanto 
menor sea la cantidad de pintura que uses, 
más sutil será el efecto. Haz pruebas hasta 
que obtengas un aspecto que te satisfaga. 
Comprobarás que lo mejor es quitar casi 
toda la pintura del pincel y dejar solo un 
pequeño residuo de pintura. A conti- 
nuación, pasa el pincel por la zona que 

quieras iluminar y quedará una fina pelí- E 
cula de pintura en las zonas prominentes. 


Rostros: los princi- 
piantes suelen temer 
el momento de pintar 
las caras de las 
miniaturas; pero, con 
el método que mos- 
tramos a continua- 
ción, comprobarás lo 
fácil que resulta 
conseguir un efecto 
realista en el pintado 
de los rostros. En este 
caso, el artista aplicó primero una capa de im- 
primación negra (aunque con esta técnica se obtienen 
los mismos resultados si la capa de imprimación es 
blanca) y usó Carne Enana como color base. Una vez 


Color base 


Primeras luces Segundas luces 


Carne Enana Tinta Marrón Mezcla para el acabado 


dejando que entrara por todos los pliegues de la piel. Cuando la capa de tinta 
estuvo seca, aplicamos una mezcla de Carne Enana y Carne Élfica sobre el rostro 
evitando pintar la zona alrededor de los ojos, de la nariz y de otras áreas hundidas. 
Por último, usó Carne Élfica para pintar los puntos más prominentes de la cara, 
como el puente de la nariz, las mejillas y el entrecejo. Puedes observar todo esto 


seco este color, aplicó una capa de Tinta Marrón 


Detalles: la cantidad de detalles que le pintes a 
una miniatura depende exclusivamente de ti. No 
es necesario que pintes cada uña y cada pupila. 
Nuestras miniaturas suelen verse a la distancia 
de un brazo o a una distancia mayor y presentan 
el aspecto “real” de una persona a una distancia 
de entre 50 y 100 pasos. A esta distancia, los 
ojos, uñas, dientes, botones y otros pequeños 
detalles no se distinguen. Intentar pintar los 
ojos de una miniatura tan pequeña es muy 
difícil y, si no lo haces bien, le dará un aspecto 
irreal, Estos niveles de detalle se suelen reservar 
para mintaturas que quieras enseñar y a las que 
puedas dedicarles una hora o más para obtener 
una cara “correcta”, 


Botones, ribetes y pequeños detalles: 
imagina que vas a pintar un abrigo que 
lleva una hilera de botones. Una vez apli- 
cado el color base, quieres hacer resaltar 
los botones. En primer lugar, pinta cada 
botón de color negro de forma que la pin- 
tura lo cubra totalmente y lo rebase un 
poco. Espera hasta que la pintura se haya 
secado y, a continuación, pinta de color 
plata cada uno de los botones dejando los 
bordes de color negro. Resultado: un 
botón de color plata con los bordes deli- 
mitados en negro. Puedes utilizar esta 
misma técnica para cualquier zona 
pequeña que quieras resaltar. 


con mayor claridad en las fotografías superiores. 


Barniz: a algunos pintores les gusta 
aplicar una capa de barniz una vez han 
terminado de pintar la mintatura. La 
función del barniz es crear una película 
protectora para evitar que, con el uso, salte 
la pintura. Si 

quieres barnizar 

tus miniaturas, 

utiliza un 

barniz de poliu- 

retano (que se 

aplica con 

pincel) o un 

barniz en spray. 

Algunos pinto- 

res prefieren el 

acabado 

brillante del 

barniz y, en 

cambio, ¡otros 

lo odian! Si no 

te gusta el 

acabado 

brillante, 

también hay 

barnices mates. 









LAS DOS TORRES 


Tras la lectura del informe de batalla 
de El Señor de los Anillos del mes 
pasado, “La ira de Rohan”, Paul Rudge 
no pudo resistir la necesidad imperiosa 
de pintar al menos una caja de las 
magníficas y nuevas miniaturas de los 
jinetes de Rohan. 





PALETA DE COLORES: 


Blanco 
Cráneo 


Marrón 
Quemado 


Negro 


Caos 


Marrón 
Bestial 
Gris 
Codex 


Marrón 
Cuero 
Gris 
Piedra 


Tinta 
Marrón 


Verde 
Goblin 


Marrón 
Bubónico 


Azul 
Encantado 


Carne 
Oscura 


Azul 
Ultramarine 


Carne 
Enana 


Metalizado 
Bólter 


Carne 


Élfica 


Plateado 
Mithril 


Tinta 
Carne 


Oro 
Brillante 


Hueso 
Deslucido 
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MONTAJE 


En primer lugar, pegamos los cuerpos de los 
caballos con pegamento para plástico 
Citadel y dejamos los escudos en las matri- 
ces para pintar con más facilidad zonas 
como el pecho del jinete que, de otra forma, 
serían de difícil acceso. A continuación, 
pegamos los jinetes a las peanas voladoras 
pequeñas. De esta forma, la miniatura queda 
bien firme mientras la pintamos. El resto de 
piezas de la miniatura las imprimamos por 
separado con spray Negro Caos. 





TALLER DE 
PINTURA 


Los jinetes de Rohan de Paul Rudge 


/ 


EL JINETE 


Primero pintamos la zona más grande de la 
miniatura que, en este caso, consiste en las 
zonas de ropa de cuero, es decir, la capa, las 
botas, los guantes y el casco. 





Aplicamos en 
todas estas Zo- 
nas una capa 
base de 
Marrón Que- 
mado y, a con- 
tinuación, un 
pincel seco 
con Marrón 
Bestial. Para 
oscurecer un 
poco el color, 
aplicamos un 
lavado de 
Tinta Marrón. 
Una vez seco, 
aplicamos 
Marrón Bestial para remarcar los bordes de 
la capa, las botas, los guantes y el casco. 


Para pintar el rostro del jinete, primero 
aplicamos una capa base de Carne Enana a 
la que dimos un lavado de Tinta Carne 
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para oscurecerla un poco. Una vez seco, 
iluminamos con Carne Elfica. 





Para pintar los 0JOs, usamos 
un pincel de detalle pequeño. 
Los pintamos con Blanco 
| Cráneo y, para crear la pupi- 
» la, pintamos un pequeño 
punto con Negro Caos justo 
en el centro. 
Para pintar el arco 
que lleva el jinete en 
pa la espalda, usamos 


Marrón Cuero y, para 
las luces, Marrón 
Bubónico. Después, 
aplicamos las luces a 
las flechas, a la co- 
rrea del arco y a la 
vaina de la espada 

3 con Gris Codex. 


El cabello y la barba del 
jinete los pintamos con 
Marrón Bubónico y, para 
sombrearlos, les dimos 
un lavado de Tinta Carne. 
Por último, aplicamos las 
luces a estas zonas con 
Hueso Deslucido. 





Aplicamos una capa base con Azul 
Ultramarine a los pantalones del jinete, a las 
mangas de la túnica y al cinturón y, para 
sombrear estas zonas, diluimos Negro Caos 
con agua en una proporción de 20/80. Las 
mangas de la miniatura las pintamos con 





partes iguales. Con cuidado, 
separamos el escudo de la 
= matriz y lo pegamos al 
brazo del jinete con un poco 
de pegamento para plástico 
Citadel. Los dos puntos de 


Marrón Bubónico y, de nuevo, para dar las 
sombras, aplicamos un lavado de Tinta Car- 
ne. Por último, usamos Marrón Cuero para 
las luces de los pantalones, las mangas de la 
túnica y el cinturón. Para las últimas luces de 
las mangas, utilizamos Marrón Bubónico. 


Para las zonas me- 
tálicas de la minia- 
tura como la arma- 
dura, la espada y 
las placas que 
cubren la parte 
inferior de las pier- 
nas, aplicamos una 
capa base con 
Metalizado Bólter. 
El resto de detalles 
ornamentales de la 
miniatura, como el 
reborde del casco, 
la empuñadura de 
la espada y las 
hebillas, los pinta- 
mos con Oro Bri- 
llante. Para las 
sombras, aplica- 
mos sobre todas las 
zonas de Metali- 
zado Bólter un la- 
vado de Tinta Ne- 
gra diluida en agua 
en una proporción 
de 20/80. A conti- 
nuación, para las 
luces usamos Pla- 
teado Mithril. La 
parte central del 
cinturón y las ban- 
das que cruzan el 
pecho del jinete las 
iluminamos con 
Gris Codex. 





LOS ESCUDOS 


En primer lugar, para pintar la parte de 
madera del escudo, aplicamos primero un 
pincel seco con Marrón Quemado, después 
otro con Marrón Bestial y, para la última ilu- 
minación, uno con Hueso Deslucido. 


La parte frontal del escudo la pintamos 
con Azul Ultramarine y, a continuación, 
aplicamos un lavado con Tinta Negra 
diluida en agua en una proporción de 
20/80. El motivo del caballo lo pintamos 
con Marrón Bubónico y el cuerpo del 
escudo lo iluminamos con Azul 
Encantado. Los bordes del motivo tam- 
bién los iluminamos con una mezcla de 
Marrón Bubónico y Hueso Deslucido a 














unión del escudo con la 
matriz los pintamos con 
Azul Ultramarine y a la 
parte central del escudo le 
aplicamos una capa base de 
Oro Brillante, seguida de un 
lavado con Tinta Marrón. 





LOS CABALLOS 


Para pintar la piel del caballo, en primer 
lugar, aplicamos una capa base de Gris 
Piedra y, después, aplicamos un pincel seco 
con Gris Codex a la crin, la cola y los mús- 
culos del caballo. Para las últimas luces apli- 
camos una mezcla de Gris Codex y Blanco 
Cráneo a partes iguales. Los caballos negros 





y marrones se han pintado usando la misma 
técnica. Al caballo negro le pintamos una 
capa base mezcla de Negro Caos y Gris 
Codex a partes iguales. Después, usamos 





Negro Caos para definir los músculos e hici- 
mos las luces con Gris Codex. El caballo 
marrón lo pintamos con una capa base de 
Carne Oscura. Después, usamos Marrón 
Quemado para definir sus músculos y, para 
las luces, usamos una mezcla a partes igua- 
les de Marrón Bubónico y Carne Oscura. 


Aplicamos una capa 
base de Marrón 
Quemado a la silla 
de montar y a los 
arreos del caballo; 
al borde de la silla 
le aplicamos una 
capa base de Azul 
Ultramarine. 
Después, aplicamos un pincel seco con 
Marrón Bestial a la silla y luego ilumina- 
mos la silla y a los arreos 
con Marrón Bestial. 
Igual que en el caso del 
jinete y el escudo, 
aplicamos un lavado con 
Tinta Negra al borde de 
la silla de montar y, por 




















último, lo iluminamos con 
Azul Encantado. A la crin 
y la cola les aplicamos un 
pincel seco con una mezcla 
de Hueso Deslucido y Gris 
Piedra a partes iguales. 





Para la sección de armadura de la cabeza del 
caballo, aplicamos una capa base de Metali- 
zado Bólter y las bandas decorativas se pin- 
taron cuidadosamente con Oro Brillante. 
Para sombrear un poco estas zonas, aplica- 
mos un lavado con Tinta Negra diluida en 
agua en una proporción de 20/80 y, una vez 
seca la tinta, iluminamos la armadura con 
Plateado Mithril. 


El proceso de pintado de los 
ojos del caballo es el mismo 
que el de los ojos del jinete 
Primero pintamos los ojos con 
Blanco Cráneo y después pin- 
tamos un pequeño punto ne- 
gro en el centro a modo de 
pupila. Para el color base de 
los dientes, usamos Marrón 
Bubónico y, para lengua, 
Carne Oscura . Para iluminar los dientes, uti- 
lizamos Blanco Cráneo y, para la lengua, 
Carne Enana. 


LA PEANA 


Aplicamos cola 
blanca a la parte su- 
perior de la peana y, 
a continuación, la 
sumergimos en are- 
na artificial. Una 
vez seca, la impri- 
mamos con Negro 
Caos y después le 
dimos una capa de 
Marrón Bestial. A la 
arena le aplicamos 
un pincel seco con 
Marrón Bubónico, 
seguido de un lava- 
do con Tinta 
Marrón. Cuando la 
pintura se secó, vol- 
vimos a aplicarle un 
nuevo pincel seco, 
pero esta vez con 
una mezcla a partes 
iguales de Marrón Bestial y Marrón Bubónico. 
El lateral de la peana lo pintamos con Verde 
Goblin. Para dar por finalizada la peana, pinta- 
mos de verde las zonas en las que iría césped, 
primero con Verde Ángeles Oscuros y luego 
con un pincel seco de Verde Goblin. Por últi- 
mo, pegamos unos puñados pequeños de cés- 
ped ferroviario con cola blanca. 
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Cuando llegó al Studio una serie 
de diversos estandartes de Rohan, 
pensamos que sería una gran idea 
hacer un artículo sobre cómo con- 
vertir tus miniaturas en portaes- 
tandartes. 


os jinetes de Rohan son unas minia- 

turas fabulosas, pero pensamos que 

conseguirían una apariencia más fiel 
a la película de Las Dos Torres si hacíamos 
que algunas de ellas llevaran los estandar- 
tes, que ondearían al viento mientras sus 
caballos se lanzaran a la carga. Sea cual 
sea el ejército que colecciones, transformar 
algunas de las miniaturas en portaestandar- 
tes va muy bien para personalizarlo más y 
les confiere un aspecto espléndido en el 
campo de batalla. Es una tarea muy fácil y 
que además compensa mucho el esfuerzo. 


Lo primero que hay que hacer para llegar a 
obtener un portaestandarte es escoger la 
miniatura adecuada. Lógicamente, las 
miniaturas armadas con lanzas son las más 
apropiadas para este fin, ya que los pendo- 
nes se pueden pegar directamente al asta 
de la lanza. Este método es rápido y efecti- 
vO, pero, si quieres que los estandartes des- 
taquen realmente del resto del ejército, 
hace falta invertir un poco de tiempo en 
transformar la miniatura. 


Para poner el asta del estandarte en una 
miniatura, debe cortarse cualquier arma 
que esté sosteniendo y practicarle, con la 


, 
$ 









Jinete de Rohan 
transformado en 
portaestandarte. 
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Cómo poner estandartes en las miniaturas de El Señor de los Anillos 





ayuda de un taladro manual, un agujero en 
el puño por el que pueda pasar una varilla de 
cobre. Si tratas de sustituir una lanza, pue- 
des cortarle solo la punta y pegarle encima 
el asta del estandarte. 





Luego tienes que decidir la forma y el diseño 
del estandarte. En la página de la derecha te 
presentamos una selección de fantásticos 
estandartes para que los puedas fotocopiar. Si 
prefieres dibujar tu propio estandarte, es reco- 
mendable utilizar un trozo de papel de perió- 
dico en el que no haya nada impreso (como el 
que hay en los márgenes) porque es muy 
absorbente y, a la vez, relativamente rígido. 


Recorta la figura del estandarte dejando 

5 mm de más en el extremo por el que se 
enganchará al asta. Después, enrolla el 
estandarte alrededor del asta para comprobar 
que quede bien. Luego pon un poco de cola 
blanca a lo largo del margen del extremo del 
estandarte y espera a que se seque. 


Entonces, vuelve a enrollar el estandarte 
alrededor del asta y aplícale cola blanca 
diluida en agua para que la parte del estan- 
darte que rodea el asta quede bien empapada 
de cola. Una vez se haya secado, aplica una 
mezcla de cola blanca y agua por todo el 


estandarte con un pincel, dale una forma 
espectacular y déjalo que se seque. Cuando 
la cola blanca se seque del todo, el papel 
adquirirá la consistencia necesaria para 
poder pintar encima. Si, por el contrario, 
prefieres utilizar los estandartes a todo 
color que te presentamos en la página 
siguiente, solo tienes que seguir el procedi- 
miento descrito hasta este momento. 





A medida que se vaya secando, la cola 

blanca se irá haciendo cada vez más trans- 
parente hasta que el dibujo que estaba 
debajo se vea del todo. 










Guerrero uruk-hai 
transformado en 
portaestandarte. 


Algunos estandartes están pensados para 
colgar de una pieza horizontal. En ese 
caso, debe cortarse un pedazo de varilla 
de la longitud adecuada y pegarle el estan- 
darte antes de enganchar dicha pieza al 
asta principal. 








Puedes fotocopiar esta página para tu uso personal. 02002 New Line Productions, Inc. 
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Arwen a caballo 
9€ blister 


Arwen 7€ 








Contiene una miniatura de Balrog y otra de Gandalf. Boromir a caballo 


La Batalla de Khazad-dúm 39€ 









Gandalf está disponible por separado a través de Venta Directa por 7 a. 9€ blister 
h 
14 BA 
Isildur 7€ Elendil 7€ Gil-Galad 7€ Elrond 7€ Haldir 7€ Galadriel y Celeborn 16,50€ blister 
Lanceros de Gondor LANCeros de Gondor A PE DIAN Arqueros de Gondor. 9€ blister Gondor 9€ blister 
Cada blíster contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 
Arqueros elfos de Lothlorien_______........bb9€ blister elfos de Lothlorien 9€ blister Lanceros elfos Lanceros:ellos A EE dllster 


Cada blister contiene tres miniaturas. 


L 


Cada blíster contiene tres miniaturas. 


2£tt 


er 





áma 


Bilbo Bolsón Bilbo Bolsón 5,50€ — 50€ 


Esta miniatura solo está Reyes ENANOS == 0005 00000 TAE blister: Reyes de los hombres... 92€ blister 
OrSponile a través de Cada blíster contiene dos miniaturas. Cada blíster contiene dos miniaturas. 
Venta Directa. 





Sauron 19€ 


Esta caja contiene las miniatu- 
ras de Sauron, Elendil e Isildur. 
Miniaturas esculpidas por Alan 
y Michael Perry 


[ORD 


Troll de las Cavernas Troll de las Cavernas 
con lanza 16,50€ 











Saruman 7€ | blister Espectros del Anillo 7€ | blister 
7€ Cada blíster contiene una miniatura. Cada blíster contiene una miniatura. 
Lurtz Guerreros uruk-hai 9€ / blister Arqueros uruk-hai 9€ / blister 
7€ I blister Cada blister contiene 3 miniaturas. Cada blíster contiene tres miniaturas. 
Guerreros orcos de Moria 9€ / blíster. Arqueros orcos de Moria 9€ / blister 
Cada blíster contiene cuatro miniaturas. Cada blíster contiene cuatro miniaturas. 









x2 


Arqueros orcos 9€ / blister 


Cada blister contiene tres miniaturas. 





y 





Guerreros orcos 9€ / blister Nazgúl a caballo 9€ / blister 
Cada blister contiene tres miniaturas. Cada blíster contiene una miniatura. 





Estas miniaturas no están a tamaño real. 
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En la clase magistral de pintura de 
este mes os mostraremos las mejores 
técnicas de pintado utilizadas por 
nuestros artistas para los personajes 


más mezquinos de Las Dos Torres: los 


jinetes de huargo, liderados por el 
amenazante Sharku. Tammy Haye 
nos explica paso a paso el proceso 
de pintado de estas miniaturas. 





Miniaturas esculpidas por Alan y Michael Perry 
y pintadas por Tammy Haye 


En primer lugar, montamos las mintaturas 
y aplicamos masilla verde en las zonas 
donde hacía falta tapar hendiduras, como 
las crines de los jinetes de huargo. Para 
ello, modelamos la masilla dándole la for- 
ma de pelaje. A continuación, procedimos 
a imprimar las miniaturas con spray 
Negro Caos y repasamos con pintura 
negra diluida las zonas en las que no 
había entrado la pintura. 


LOS HUARGOS 


Estas miniaturas las imprimamos con una 
mezcla de Marrón Quemado y Negro Caos 
a partes iguales. Primero, hicimos una 
mezcla compuesta de dos partes de Hueso 
Deslucido y una de Gris Codex para 
iluminar las zonas de pelaje (mediante un 
pincel seco), el rostro y las patas. A 
continuación, se pasó a iluminar el resto del 
cuerpo. Para ello, se añadió a la mezcla de 
la capa base una nueva mezcla compuesta 
por Hueso Deslucido y Gris Piedra a partes 
iguales, a la que se añadió Blanco Cráneo 
para hacer las siguientes luces. Para 
finalizar, 
añadimos peque- 
ñas cantidades de 
Negro Caos a la 
mezcla y la apli- 
camos a la parte 
superior de la 
cabeza (la zona 
más próxima al 
pelaje del lomo). 
Aplicamos Tinta 
Marrón diluida 
con cuatro partes 
de agua a las 








DE PINTURA 


Sharku y los jinetes de huargo 


zonas de carne. 
Después, para las 
secciones de 
piel, aplicamos 
un lavado de 
tintas con Tinta 
Carne diluida 
con dos partes de 
agua. Aplicamos 
hasta un total de 
tres lavados para 
resaltar aún más 
los lomos de los 
huargos. 


Para el color base de las bandas de los 
huargos. pintamos con Marrón Quemado. 
La primera luz consistió en una mezcla de 
Marrón Quemado y Marrón Vómito a 
partes iguales a la que le añadimos Hueso 
Deslucido para las últimas luces. 





Pintamos las lenguas 
de los huargos con 
Rojo Entrañas. Des- 
pués las iluminamos 
añadiendo al color 
base una pequeña 
cantidad de Hueso 
Deslucido. 








Los dientes los 
pintamos con 
Marrón Bestial 
y las luces, con 
Marrón Bubó- 
nico seguido 
de Hueso 
Deslucido. 















JINETES DE HUARGO 


En la película, los tonos de piel de los 
Orcos varían enormemente. Para 
representar esta variedad, hemos pintado 
los tonos de piel de cada Orco 
individualmente. 


El color base de la piel del primer jinete 
es una mezcla a partes iguales de Marrón 
Quemado y Negro Caos. 
Después. iluminamos 
el color base 
utilizando solo 
Marrón Quemado y 
por último, una 
mezcla a 
partes 
iguales de 
Marrón 
Quemado y 
Marrón 
Vómito. 









Para el color base, 
pintamos las pieles y 
las secciones de 
cuero con Negro 
Caos. Para las 
primeras luces, 
aplicamos una mezcla 
de Negro Caos y Gris 
Codex a partes igua- 
les y, para la última 
iluminación, única- 
mente Gris Codex. 





Para las armas usamos 
Metalizado Bólter como 
color base. Una vez seco, 
procedimos a aplicar un 
lavado de Tinta Marrón 
diluida con agua a partes 
iguales. 





La imprimación Negro Caos nos sirvió 
como color base, que posteriormente 
iluminamos con una mezcla de cuatro 
partes de Marrón Bestial y una de Hueso 
Deslucido. A esta mezcla fuimos 
añadiendo Carne Putrefacta en sucesivas 
iluminaciones. Por último, aplicamos un 
lavado con una mezcla de Tinta Verde y 
Tinta Marrón diluidas en agua. Las pieles 
se pintaron con la misma técnica, con la 
única diferencia de que a 
algunas zonas 
seleccionadas se les 
aplicó un lavado 
con Tinta Marrón 
diluida en idéntica 
proporción 
de agua. De 
esta forma, 
conseguimos 
* darles una 
apariencia 
más sucia. 












El color base de la piel del tercer Orco lo 
pinté con Carne Oscura. Al color base fui- 
mos añadiendo Marrón Vómito en cantida- 
des cada vez mayores hasta completar tres 
Iluminaciones. 


Aplicamos un lavado 
con Tinta Avellana 
diluida en agua. Si 
pintamos la 
piel de los ji- 
netes con dife- 
rentes esquemas 

hb de color, los 
Orcos pre- 
sentarán un 
mayor indi- 
vidualismo 








SHARKU 


El color base de 
la piel de 
Sharku consiste 
en una mezcla a 
partes iguales 
de Marrón 
Vómito y Carne 
Enana. Al color 
base fuimos 
añadiendo 
Hueso 
Deslucido en 
cantidad mayor 
para posteriores 
Iluminaciones, 
seguido de 
Blanco Cráneo. 


Por último, le dimos un aspecto 
vitrificado con una mezcla de Tinta 
Avellana y Carne, esta última diluida con 
cuatro partes de agua. Las luces las 
aplicamos con Hueso Deslucido, seguido 
de un vitrificado con Tinta Marrón diluida 
en idéntica proporción de agua. 
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COMBATE EN AMON HEN , 


Este fantástico diorama ha sido creado por 
Craig Williams, Ray Dranfield, Dave Morrison y 
Craig Faulkner de Warhammer World. Representa el 
momento de la muerte de Boromir, después de 
haber defendido valerosamente a Merry y a Pippin, 
cuando acaba siendo acribillado por el despiadado 
Lurtz mientras los Uruk-hai raptan a los Medianos. 
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Este impresionante elemento de 
escenografía basado en el Abismo 
de Helm ha sido esculpido por Dave 
Andrews y Mark Jones. En los dos 
números siguientes te enseñaremos 


cómo consiguieron construir este 
increíble tablero de juego. 


ave Andrews y Mark Jones, dos de 

los maquetistas más expertos de 

Games Workshop, usaron los mismos 
planos que utilizaron los constructores de 
los decorados del “auténtico” Abismo de 
Helm de la película Las Dos Torres. 
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CÓMO EMPEZAR 


Al empezar este proyecto, tuvieron que 
tomar una serie de decisiones; la más impor- 
tante fue determinar el tamaño del Abismo 
de Helm. La maqueta debía ser lo bastante 
grande para tener un aspecto enorme e 
impresionante con las miniaturas puestas 
encima, pero también lo bastante pequeña 
para caber dentro del típico tablero de juego 
de 120 cm x 120 cm. 


HACER LOS PLANOS 
Sobre una superficie de papel de las mismas 
dimensiones que el tablero y armados con 
los planos de los decorados reales de la pelí- 
cula, Dave y Mark hicieron un croquis de 
las dimensiones de las dos murallas princi- 
ES pales. Cuando acabaron, los croquis se utili- 
zaron de plantilla para cortar las murallas de 
espuma aislante con una sierra de poliestire- 
no. Después de eso, ya pudieron esculpir la 
rampa, el patio interior y la puerta principal 
(también con espuma aislante). 





Se pegaron las murallas a la base y ,luego, el patio interior y la puerta principal. 





Se recortaron unas aberturas en las murallas. Las murallas interiores y ciertos elementos como rampas y escalones se construyeron con poliestireno. 
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Se le añadieron algunos detalles. 


AÑADIR LOS DETALLES 


Una vez obtenida la forma básica de las 
dos murallas, Dave y Mark pudieron 
empezar a incorporarles los detalles. Le 
añadieron hojas de cartón pluma a la parte 
exterior de las murallas para crear las 
almenas y recortaron los portales y las ven- 
tanas de las murallas y de la puerta prin- 
cipal. Entonces, añadieron elementos tales 
como rampas y escalones, las murallas 
interiores y los tejados de las torres, que se 
construyeron con cartón y espuma aislante. 
Después se añadieron piezas de poliestire- 
no al interior de las murallas para hacer las 
almenas más gruesas. Estas piezas se cor- 
taron con mucho cuidado para que pudie- 
ran ajustarse a los ángulos deseados. Más 
tarde se añadieron capas de espuma a la 
base para empezar a crear las rocas. 


HACIA ARRIBA 


La fachada de la sala principal se hizo con 
espuma aislante y cartón pluma. Se tuvo 
mucho cuidado al hacerlo para que la escala 
concordara con el tamaño de las miniaturas. 
Se decidió que la montaña se amoldaría a la 
entrada de la sala principal (y no al revés) 
para así facilitar la construcción. 


¡ Y eso es todo por el momento! En el 
número del mes que viene os explicare- 
mos cómo se construyeron la pared de 
rocas y otros detalles y cómo Dave y 
Mark pintaron el Abismo de Helm. 
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Los guerreros de Rohan luchan ferozmente para rechazar el asalto de los Uruk-hai. 





donde los guerreros de Rohan los esperan para recibirlos con sus lanzas. 


-. 


pan 


El combate prosigue con furia en las almenas del Abismo de Helm. 
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TRABAJA EN NUESTROS DEPARTAMENTOS DE VENTAS 
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REF: RET. REF: VD. 
óvenes entusiastas, de todas las  : n Venta Directa 1 scamos 
provincias de España, que quie-  : fieles sirvientes del Empera- 


o ere ¿dor para resnayar en el palacio 
de Ventas. Necesitamos E - a . as 
; : ie? imperial en el servicio de Venta 
GADOS y DEPENDIENTES DE ci e 
TIENDAS A ES Directa durante aquellas fechas 
, S para continuar nuestro ad] ML 

programa de continua expansión. cA que 3e Maga MOLCCDALAJ 

¡O REFORZAR Nuestro personal tele- 
SI TIENES: : fónico (Navidad, etc.), cuya 

: tarea es el asesoramiento en 
todos los aspectos del hobby y 
en la venta. 


- Buenos conocimientos del Hobby 
Games Workshop. 
- Entusiasmo sin límites. : 
- Personalidad extrovertida. ¡Si tienes un oro conocimiento 
: del hobby (reglas, pintado, etc.), 
una voz agradable y ganas de 
trabajar, envía tu currículum a la 


: dirección inferior, indicando en 
TE OFRECEMOS: O 
: el sobre la referencia. 


- Ganas de trabajar. 
- Flexibilidad en tu tiempo libre. 





de. 


Integración en una empresa en 






PIDIO continua expansión. 
Mo ro Formación especializada y completa. 
hal Excelentes perspectivas profesionales. 


Ne TE INTERESA. 


CAMPAÑA DE NAVIDAD 


Estamos buscando personal para todas nuestras tiendas 
durante la Campaña de Navidad. Si quieres trabajar estos días, 
envíanos tu Currículum Vitae ¡YA! 
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NO TE LO PIENSES, ENVÍA TU CURRÍCULUM VITAE A: 


Oferta Empleo Fuerzas de Ventas o bien por e-mail a: 
GAMES WORKSHOP 
(indicar referencia): RRHH(¿GAMESWVORKSHOPES 


Consell de Cent. 334-336 
08009 BARCELONA 
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UN MUNDO DE OPORTUNIDADES SE ABRE ANTE TI. 
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y 
1 Este es el primero de una nueva serie de 
2 artículos que os relatarán las historias Mm E RO ES Y VI L LAN OS 
"de los personajes más legendarios del 
"universo de Warhammer 40,000. En este DE L A 1 o MI LE Ni | 0 


E número, nos ocuparemos de Ahriman de 
"busca el control del Caos. AHRIMAN DE LOS MIL HIJOS 












". los Mil Hijos, un guerrero humano que 





























































“¿Y cuáles son los logros de tu frágil 

bs imperio? El Imperio es un cadáver que se 

i pudre lentamente mientras unos gusanos 
blancos se retuercen en su tripa. Se 
levantó con el sudor de héroes y gigantes 
y ahora está habitado por debiluchos 
asustadizos para quienes la gloria de 
aquellos tiempos es una leyenda medio 
olvidada. Yo no he olvidado nada y mi 

: sabiduría ha aumentado más allá de las 

* meras debilidades de los mortales”. 


y pS - Ahriman de los Mil Hijos 


hriman fue uno de los primeros 
de los Mil Hijos en adentrarse en 
el arduo camino de aprender los 
secretos de la magia. Al igual que su 
Primarca, Ahriman llegó a obsesionarse 
con los misterios arcanos mientras 
luchaba por toda la galaxia durante la 
Gran Cruzada. En su viaje, conoció cul- 
e | turas aisladas donde la magia había 
$ emergido de nuevo como una forma 
24" dominante de poder una vez destruidas 





AN NA Y E 1 las máquinas. Magnus el Rojo dejó la 
> E dl un huella de su sangrienta búsqueda de 
a conocimientos en todos sus hijos y 
mm. y estos siguieron sus pasos con el mismo 


a fervor. Cuando la Gran Cruzada tocaba 

$" 4 su fin, el Primarca recopiló un colosal 

AR , 
E 5 tomo de hechicería denominado el Libro 

| de Magnus (también se le conoce como 
Libro de los Mil Hijos), que contenía los 
conocimientos arcanos de toda la gala- 
xia. Como bibliotecario jefe, Ahriman era 
el guardián de este libro en el planeta 
natal de los Mil Hijos, Prospero, donde 
estudiaba en profundidad sus misterios 
más ocultos. Su poder aumentó gra- 
dualmente mientras desentrañaba los 
misterios sutiles de la magia descubier- 
tos por los sabios humanos de la gala- 
xia tras más de mil años de estudio. 
Como todos los Mil Hijos, Ahriman se 
convenció de que el poder desatado de 
la disformidad podría aprovecharse para 
el bien de la humanidad. Solo la debili- 
dad de mente y de espíritu impidió que 
los humanos normales tuviesen un con- 
trol total de la disformidad. 


Con el tiempo, los miembros de la más 
poderosa e influyente de las legiones 
comenzaron a verse a sí mismos como 
hechiceros, pues consagraban más 
tiempo al descubrimiento de los secre- 
tos místicos del universo que al comba- 
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te en las guerras del Emperador. El 
Emperador no podía tolerar la conver- 
sión gradual de los Mil Hijos al poder del 
Caos. La advertencia de que el señor de 
la guerra más preciado de la legión 
conspiraba contra él parecía confirmar 
los peores temores del Emperador: las 
fuerzas del Caos habian corrompido 
insidiosamente a toda la legión y ahora 
buscaban la fragmentación del recién 
nacido Imperio. 


El Emperador envió la Legión de Lobos 
Espaciales a Prospero, el tranquilo pla- 
neta natal de los Mil Hijos. Las escua- 
dras de asalto de garras sangrientas 
con armaduras grises se apoderaron de 
los láseres orbitales del abandonado 
planeta y, horas después, de las baterí- 
as de misiles. Lograron aniquilar a la 
mayoría de los Mil Hijos. Las delicadas 
torres erigidas en la antiguedad fueron 
bombardeadas por rayos de energía 
procedentes del espacio e inmensas 
bibliotecas con obras de valor incalcula- 
ble fueron pasto de las llamas tras los 
disparos de los proyectiles de fusión. 
Los Mil Hijos, aturdidos ante la magni- 
tud de su traición, salvaron lo que 
pudieron y huyeron en sus naves 
pasando a través del bloqueo de las 
naves de los Lobos Espaciales en un in- 
tento de buscar refugio junto a su señor 
de la guerra. 


Los Mil Hijos se consagraron a 
Tzeentch, el dios del Caos con mayor 
poder sobre la magia. Tzeentch se con- 
virtió en su dios patrón y, cuando lucha- 
ron en la Herejía, Magnus y los Mil Hijos 
utilizaron su culto a Tzeentch para evi- 
tar que una corrupción aún mayor les 
alcanzase como a otras legiones traido- 
ras. Tras la derrota de Horus, los Mil 
Hijos escaparon al Ojo del Terror. Solo 
entonces otros aspectos de la natureza 
de su dios patrón empezaron a hacer 
mella en la Legión de los Mil Hijos. 
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Los primeros signos perceptibles fueron 





ú 
las grotescas mutaciones que empeza- : 
ron a manifestarse entre todos los Ñ 
Marines de los Mil Hijos. Ahriman y los ¿2 EAS Es ER 3 
otros hechiceros quedaron aterroriza- E IE po BNO N TAILS E g 
dos cuando algunos de los suyos as CU . 
comenzaron a sufrir mutaciones debido per e: 1 
a la disformidad. Habían fallado en su ' - AA 3 
intento de controlar el poder del Caos y Los Mil Hijos se disponen a consumar su venganza sobre sus enemigos, los Lobos Espaciales. z 
ahora este los dominaba a ellos. La cábala de hechiceros no quería ayu- Se dice que incluso los demonios huye- 
Ahriman no estaba dispuesto a consen- dar a Ahriman al principio, pero, cuando ron ante el estruendoso torbellino de ; 
tir que el largo camino del conocimiento Magnus fue elevado a la categoría de magia convocado por Ahriman y por los $ 
terminara en locura y desesperación. Príncipe Demonio de Tzeentch, se hizo otros hechiceros. Nubes de crepitante ¿ 
Formó un cónclave secreto compuesto patente que los Mil Hijos estaban per- energía multicolor descendieron desde el $ 
por los hechiceros más poderosos que diendo sus últimos vestigios de humani- cielo y envolvieron las torres plateadas $ 
habían logrado resistirse a los efectos dad. En poco tiempo, quedarían reduci- de los Mil Hijos mientras rayos azules y fl 
de la mutación. En secreto, se dedicó al dos a unas masas informes (los amarillos caían uno tras otro sobre los é 
estudio del Libro de Magnus en busca engendros del Caos) quedando despro- corruptos Marines Espaciales. No había  * 
de un modo de frenar las mutaciones vistos de todo conocimiento y poder; la protección mágica ni defensa física algu-  * 
sufridas por su legión. Logró preparar la destrucción de su planeta natal y la na capaz de mantener a raya los pode-  [ 
Rúbrica de Ahriman, un hechizo tan po- Herejía de Horus no habrían servido de res desatados. La tormenta de magia 
tente que desataría fuerzas más allá del nada. Al final, los hechiceros decidieron duró una noche eterna (que bien podía E 
control de los hechiceros. Si funcionaba, unir sus poderes y convocaron un terri- haberse prolongado durante días o inclu- $ 
la legión se volvería inmune a los efec- ble cataclismo de magia sobre el so siglos) hasta que, finalmente, Magnus $ 
tos del Caos. Planeta de los Hechiceros. usó sus poderes para ponerle fin. E 
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Sabiendo que disponía de poco tiempo, el 

erudito se apresuró a pulsar su identificador 
2 de treinta y siete dígitos en el ancestral cogi- 
i— tador. Echó un vistazo a la puerta para asegu- 
tarse de que estaba cerrada. Á continuación, se 
a volvió hacia la máquina, de la que provenía 
¿una luz situada en el marco de metal de la 
pantalla que destellaba sobre su rostro inquie- 
to cubierto con una capucha, 


Tras acceder a los archivos que estaban res- 
tringidos tan solo a unos pocos hombres del 
Imperio, el erudito comenzó su búsqueda de 
información, informes y registros (cualquier 
cosa relacionada con el objeto de su investiga- 
ción: el Inquisidor Czevak). 


Pronto notó que toda mención acerca de 

¡  Czevak había sido borrada de cada archivo de 
datos imperial, pero él no había pasado más 

y de medio milenio persiguiendo a blasfemos y 

| traidores para no aprender a valorar la naturale- 
za de la información. Así como los arrogantes 
creían que podían purgar las redes de la man- 
cha que suponía un nombre, los sabios sabían 
que la información se esfuerza por ser libre, 
¡del mismo modo que un virus busca reprodu- 
ll cirse. Por esta razón, algunos fragmentos de 
información permanecían escondidos en las 
esquinas más recónditas de las antiguas pilas de 
almacenamiento lógico. Á veces, quedaban fisi- 
camente aislados de los inmensos logistarios 
del Imperio al ser archivados en disco duro y 
solo eran recuperados muchos años después y 
sin saberlo por algún acólito que los difundia 
 — puevamente a través de las redes. 


“La información está aquí, murmuró el erudi- 
| to mientras miraba otra vez inquicto la puerta, 
3 "SE que está aquí”. Las líneas del texto se 

extendían en la imagen del panel; los ciberím- 






















plantes del erudito la absorbían a una veloci- 
dad mucho mayor que la que cualquier huma- 
no podía alcanzar. Sus manos bailaban sobre 
las llaves mientras separaba ciertos fragmentos 
de información y solicitaba el acceso a niveles 
de archivos cada vez más profundos. Poco des- 
pués, vio cómo se formaba una imagen. 
Primero aparecía una transcripción de la direc- 
ción del Inquisidor Czevak enviada al 
Cónclave de Har en la que exponía que había 
logrado penetrar en los secretos de la legenda- 
ria Biblioteca Negra. Á continuación, una refe- 
rencia indirecta al “Codex Stern”, un compen- 
dio de conocimientos en el que Czevak estaba 
particularmente interesado. Pero también pare- 
cían interesados otros y pronto el erudito per- 
cibió un olor corrupto en la información; era 
como una capa de aceite flotando sobre la 
superficie del agua, un aviso casi imperceptible 
de que algo no era como parccía. 


Hizo una breve pausa mientras se crujía los 
nudillos. A continuación, elerudito respiró pro- 
fundamente a la vez que miraba a su alrededor, 
justo antes de conectar al cogitador un multi- 
cable con un sello de pureza desde un enchufe 
del templo. Cerró los ojos y musitó una ple- 
garía al emperador antes de inclinar la cabeza 
sobre la corriente contaminada del logister. 


Los candelabros de la cámara parpadearon a pesar 
de que mi el más suave soplo de brisa podía 
penetrar en el interior sellado de la estancia. 


Totalmente inmerso en la omnisciente red del 
logister, el erudito se encontraba desbordado 
por el peso de diez milenios de información 
pura sin procesar. Los datos que buscaba apare- 
cían ahora como en un torrente de nombres y 
fechas que abarrotaban su consciencia: la 
Biblioteca Negra, cl Xenos Eldar, las Legiones 
Traidoras.. Interrumpió la corriente de datos al 
descubrir una mención de un incidente en las 
inmediaciones del Ojo del Terror, descrito por 
el astrópata que lo registró en un informe 
como “un evento psicotemporal de una 
magnitud inconmensurable”: la Legión 


Negra, los guardianes de Ulthwe. 
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Sumergiéndose aún más en el torrente de in- 
formación, descubrió otra veta de información 
que casi le provocó una conmoción: el 
Architraidor, Abaddon el Saqueador, una bestia 
que había causado muchas desgracias al Imperio 
desde que liderase por primera vez sus 
Cruzadas Negras desde el Ojo del Terror hacía 
diez mil años. Los movimientos e incidentes en 
los alrededores del Ojo empezaron a tomar 
forma; se creaba un patrón que los explicaba. 


Los candelabros se habían apagado, pero el 
erudito seguía tan absorto cn la información 
que no les prestó atención. 


Czevak era la llave. Poseía el conocimiento 
que otro imploraba, alguien que le buscaba, 
alguien que cra un intrigante, un manipulador 
y un sirviente de El que Transforma las 
Cosas. Al ponerlo en funcionamiento, el eru- 
dito vio la Telaraña Eldar (el paso para acce- 
der a la Biblioteca Negra) y comprobó que 
ese alguien también intentaba entrar. Este 
manipulador permanecía junto a Abbadon el 
Saqueador y le ayudaba en algún tipo de 
enorme y terrible asunto, aunque lo hacía solo 
para lograr sus propios fines. 


En un momento de claridad, el erudito vio la 
ruina del Imperio con profundo desconsuclo. 
Desconectó el cable y notó el frío intenso y 
oscuro que había penetrado en la cámara. 


“La Puerta; el Saqueador; los Campos 
de la Incredulidad; el Viajero; cl Camino 
Oculto; el Manipulador. ¡Oh, buen 


Emperador, protégenos...”. 


Tras él, apareció en el aire un resplandor mul- 
ticolor que fue tomando una forma humanoide, 
equipada con armadura. 


El erudito se giró y reconoció el contorno de 
la figura. Supo inmediatamente que se trataba 
del ser cuyas maquinaciones había estado vis- 
lumbrando tras la corriente de datos corruptos. 


"Ahriman”. 


La figura elevó una arcaica pistola y un solo 
disparo inundó la cámara con un estruendo. El 
erudito cayó derrumbado contra el cogitador, 
pues el disparo había atravesado su frágil 
cuerpo e incluso había hecho explotar la 
máquina en medio de una lluvia de chispas. 
La superficie de la pequeña habitación quedó 
cubierta con la sangre del erudito mientras sus 
ojos sin vida miraban al intruso que se encon- 
traba de pic ante él. Antes de morir, oyó un 
murmullo distante a la vez que la figura se 
desvanecía y desaparecía. 


E El camino está en verdad oculto, anciano, 
pero ya no para mí. 
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Ahriman no se detendrá ante nada con tal de acceder a la Biblioteca Negra de los Eldars. 


Las secuelas indicaban claramente que 
la Rúbrica de Ahriman había superado 
sus expectativas y había tenido terribles 
consecuencias. Aquellos de los Mil Hijos 
con poderes mágicos o bien habían 
sobrevivido y tanto sus conocimientos 
como sus poderes habían aumentado o 
bien habían sido totalmente destruidos. 


Los hermanos de batalla cuyos poderes 
habían sido débiles o inexistentes habí- 
an mutado. Sus armaduras habían que- 
dado soldadas de modo que cada grieta 
y hendidura estaba perfectamente sella- 
da. En el interior de estas armaduras de 
ceramita y adamantio, los cuerpos físi- 
cos de los Marines Espaciales del Caos 
habían quedado reducidos a un puñado 
de polvo, pero conservaban sus espíri- 
tus, atrapados en el interior de su arma- 
dura de batalla para toda la eternidad. 
Habían quedado reducidos a simples 
autómatas. Con todo, Ahriman quedó 
satisfecho, ya que la corrupción física de 
los Mil Hijos había sido detenida (aun- 
que fuera a un terrible precio). El ojo 
ciclópeo de Magnus detuvo su mirada 
sobre Ahriman y su cábala, a los que 
consideró culpables. El Primarca demo- 
nio estaba furioso y llamó a Ahriman y 
los otros ante su presencia para des- 
truirlos. Pero, mientras elevaba su puño 
para aplastarlo contra los tercos hechi- 
ceros, Magnus oyó una voz lejana y sibi- 
lante que le dijo: “Magnusss, desstruirí- 
ass mis peones demassiado rápido”. 


Tzeentch, El que Cambia las Cosas, 
había controlado los sucesos hasta su 
consecución en su propio beneficio. 
¿Quién podía saber qué planeaba pro- 
vocar el más enigmático de los poderes 
del Caos? Fueran las que fueran las 
razones del Dios Oscuro, Ahriman 
había sido su marioneta. En el fondo, 
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Magnus estaba secretamente complaci- 
do por los conocimientos arcanos utili- 
zados por su cábala, pero esta debía 
ser castigada. Por esta razón, el 
Primarca desterró a Ahriman y a sus 





Ahriman de los Mil Hijos 


seguidores del Planeta de los 
Hechiceros para el resto de la eterni- 
dad. Le condenó a vagar en el Ojo del 
Terror en una búsqueda eterna del 
conocimiento perfecto. 


Después de varios milenios, Ahriman 
había descubierto e investigado artefac- 
tos mágicos, libros arcanos ancestrales, 
psíquicos con talento y cualquier aspecto 
de conocimiento o poder arcano. Había 
dirigido incursiones con el único propósito 
de conseguir todo ello e incluso había 
atacado museos y colecciones privadas 
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de anticuarios llegando hasta el punto de 
embaucar a sus víctimas. En muchos 
casos, los artefactos mágicos eran adqui- 
ridos por cultistas locales del Caos y 
Ahriman únicamente se los arrebataba 
junto con algún humano que pudiera con- 
siderar un sirviente prometedor. A menu- 
do, se producen sorpresas desagra- 
dables cuando un magus del Culto 
descubre que sus esfuerzos para convo- 
car la ayuda de los Mil Hijos tan solo le 
llevan a la pérdida de sus artefactos arca- 
nos y de la mayoría de sus seguidores. 


Al haberse librado de la influencia del 
Caos durante diez mil años, Ahriman 
todavía cree que el Caos puede ser 
dominado gracias al conocimiento y la 
fuerza cabalística. En el fondo de su 
oscuro corazón, Ahriman sigue creyen- 
do que puede encontrar las piezas que 
le faltan al puzzle para llegar a las 
dimensiones escondidas de la 
Biblioteca Negra de los Eldars, quienes 
le temen y viven con el miedo de que 
encuentre el camino hasta el ancestral 
laberinto de la Telaraña. En algún lugar 
de este intrincado laberinto se encuen- 
tra la Biblioteca Negra, un inmenso 
almacén de literatura arcana, más allá 
del espacio y del tiempo, que recoge 
toda la información del Reino del Caos. 


Recientemente, Ahriman ha estado bus- 
cando el rastro psíquico del Inquisidor 
Czevak, uno de los pocos humanos que 
ha logrado entrar en la Biblioteca Negra 
y ha sobrevivido. Si Ahriman lograse 
atrapar a Czevak, poco podría hacer el 
inquisidor para ocultar el camino de la 
Biblioteca Negra. Ahriman podría hacer- 
se con las llaves de la extensa sabidu- 
ría sobre el Caos acumulada por la raza 
eldar. Tal conocimiento podría convertir 
a Ahriman en un nuevo y mortífero dios. 
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POR ANDY CHAMBERS Y 
PETE HAINES 


Saludos, ciudadanos, y bienvenidos al 
Ordo Malleus Dixit de este mes. Esta 
vez hemos pensado que ya tocaba 
aclarar unas cuantas dudas que han 
surgido sobre las reglas del Codex 
Necrones y del Codex Tau. 


ABRA MAI! 


IKE ALYIT 





PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE LOS NECRONES 





Últimamente hemos recibido muchas pre- 
guntas sobre el Codex Necrones, así que 
pensamos que ya era hora de responderlas. 


P. ¿Los Necrones tumbados que estén 
esperando a hacer la tirada de autorrepa- 
ración (o AR) son susceptibles de permitir 
que otro Necrón de su mismo tipo efectúe 
la tirada de AR? 

R. Rotundamente, no. Los Necrones heri- 
dos deben permanecer tumbados sobre el 
tablero solo para recordar a los jugadores 
cuántas tiradas de AR tienen que hacer y 
el punto donde las miniaturas cayeron. 
Para que una miniatura se autorrepare, 
tiene que estar a 15 cm o menos de una 
miniatura de su mismo tipo que esté en 
activo (otra opción es que haya una araña 
necrón a 30 cm o menos de dicho Necrón 
herido y, a la par, otra miniatura de su 
mismo tipo en activo en cualquier punto 
del campo de batalla). 


P. En caso de que los Necrones sufran un 
ataque de brutalidad acorazada, decidan 
aguantar y disparar contra el tanque, fallen 
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miserablemente y sean arrollados por el 
tanque, ¿podrán levantarse de nuevo? 
R. No podrán hacer ninguna tirada de 
autorreparación porque el peso del vehí- 
culo es lo bastante enorme como para 
aplastar incluso a un Necrón y reducirlo a 
un montón de chatarra inservible. 


P. Cuando una araña necrón crea escara- 
bajos necrones, ¿tu oponente puede con- 
seguir puntos de victoria por destruirlos? 
R. No. 


P. Cuando el Portador de la Noche utiliza 
su habilidad Tormenta Etérea, ¿puede 
afectar a más de una unidad? En principio 
yo pensaba que sí, pero hoy me he vuelto 
a leer las reglas y ya no estoy tan seguro. 
R. Esta habilidad afecta a cualquier uni- 
dad enemiga que contenga alguna minia- 
tura con un atributo de Fuerza menor de 4 
y que tenga una miniatura a 15 cm o 
menos del C' tan. 


P. Respecto del portal de monolito, el 
codex dice que una unidad que salga de él 
se considera como si estuviera desembar- 





cando de un vehículo estacionario. Eso 
quiere decir que puedo: 


1. Mover una unidad (P.ej., destructores) 
30 cm en dirección al monolito; 


2. Teleportar a los destructores mediante 
la matriz de energía del monolito; 


3. Mover a los destructores otra vez 30 cm 
a partir del monolito. 


R. Es un buen razonamiento, pero se 
sobreentiende que el movimiento de salir 
del monolito ES el movimiento de la uni- 
dad teleportada. Al fin y al cabo, no pone 
en ningún lado que se pueda hacer un 
movimiento adicional aparte de la telepor- 
tación. Si la unidad teleportada ya ha 
movido, solo podrá desplegarse a 5 cm o 
menos del portal y, si aún no ha movido, 
podrá desplegar hasta a 5 cm de distancia 
y luego mover normalmente. 


P. ¿El monolito puede disparar sus pro- 
yectores de cañón de flujo gauss contra 
un combate cuerpo a cuerpo o contra uni- 
dades a las que no pueda ver”? 
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Acompañados por su OR A inmortales necrones avanzan implacablemente hacia el Y rente de los Eldars. 





R. No, solo puede apuntar a blancos con- 
tra los que se pueda disparar normalmen- 
te, por lo que no puede disparar contra un 
combate cuerpo a cuerpo y debe disponer 
de una línea de tiro. 


P. Si una unidad es arrasada totalmente y 
no existen miniaturas de su mismo tipo a 
15 cm o menos (ni hay ninguna araña 
necrón cerca), ¿puede utilizarse el orbe de 
resurrección para que puedan efectuar 
una tirada de autorreparación? 

R. No, lo que hace el orbe de resurrección 
es ignorar el hecho de que no se puedan 
autorreparar los Necrones que hayan sido 
destruidos por armas con una Fuerza muy 
alta o que anulen la posibilidad de hacer 
tiradas de salvación por armadura. 


P. ¿Un líder necrón puede utilizar su pro- 
pio orbe de resurrección para autorrepa- 
rarse tras sufrir un impacto de un arma de 
energía o un impacto con una Fuerza ¡igual 
o superior al doble de su Resistencia? 

R. Sí, tal y como se describe en las reglas 
del orbe de resurrección. 


P. Cuando una unidad de Necrones se 
retira después de haber sido vencida en 
combate por una unidad con armas de 
energía y deja atrás a miembros de la uni- 
dad tumbados, ¿los Necrones activos tie- 
nen que estar a 15 cm o menos del orbe 
para que los derribados puedan benefi- 
ciarse de los efectos del orbe de resurrec- 
ción o solo los derribados tienen que estar 
a 15 cm o menos del orbe? 

R. Las miniaturas tumbadas tienen que 
estar a 15 cm o menos del orbe porque 
esas son las que han recibido daños. Si se 
autorreparan, deberán situarse inmediata- 
mente en coherencia con la unidad más 
próxima de su mismo tipo, que segura- 
mente será la formada por los Necrones 
que se están retirando. 





P. Si los Necrones fallan la tirada de AR, 
¿tienen que retirarse del juego o deben 
quedarse donde están para intentarlo otra 
vez en el turno siguiente? 

R. Cuando un Necrón falla la tirada de AR, 
se considera que ha sido destruido por 
completo y debe retirarse del juego, a 
menos que vayas,a usar el portal del 
monolito para teleportarlo durante esa 
misma fase de movimiento. Si por cual- 
quier razón decides no utilizar el portal, 
debe retirarse de inmediato. 


P. ¿Podríais aclararme un poco cómo se 
calculan los puntos de victoria y la mitad 
de efectivos de las unidades de 
Necrones? 

R. Claro que sí. Tal y como se describe en 
el codex, solo tienes que tener en cuenta 
la cantidad de miniaturas con las que 
empieza la unidad y la cantidad con los 
que acaba. Puede ser que los efectivos 
finales sean más que los originales, debi- 
do a que la unidad haya ganado guerreros 
de otras unidades. Pero eso da igual; solo 
tienes que comparar la cantidad inicial con 
la actual. 


P. ¿Hace falta obtener un 6 para impactar 
al monolito en combate cuerpo a cuerpo? 
R. Sí porque es un vehículo gravitatorio. 


P. ¿Un monolito se considera un vehículo 
gravitatorio cuando está inmovilizado? Es 
decir, ¿se necesitaría un 6 para impactar 
en combate cuerpo a cuerpo teniendo en 
cuenta que se encuentra en el suelo o reci- 
biría los impactos de forma automática? 

R. Buena pregunta. En el suelo se consi- 
dera un vehículo estacionario y se le 
puede impactar de forma automática en 
combate cuerpo a cuerpo. 


P. Las reglas del látigo de partículas indi- 
can que la miniatura que se encuentre 
bajo el agujero de la plantilla recibirá un 
impacto de FP1. Dado que las reglas de 
artillería pesada especifican que el jugador 
afectado no puede mover la plantilla, ¿se 
puede apuntar así a determinadas minia- 
turas? Creo que el jugador de la unidad 
afectada debería seguir teniendo la posibi- 
lidad de asignar los impactos, por lo que, 
suponiendo que no resultasen heridas 
todas las miniaturas, se podría evitar asig- 
nar una herida a la miniatura que se 
encuentra debajo del agujero. ¿Cuál es 
vuestra opinión al respeto? 

R. La plantilla suele dispersarse casi 
siempre, por lo que no se puede seleccio- 
nar el blanco como si fueras un francotira- 
dor. Por otra parte, las bajas las tiene que 
escoger el jugador de la unidad alcanza- 
da, por lo que solo se herirá a los persona- 
jes en caso de que todos los demás miem- 
bros de la unidad ya hayan recibido 
heridas. 


P. ¿Los destructores que se autorreparan 
se convierten ahora en destructores? 

R. Sí, eso difiere de las reglas de la anti- 
gua lista de ejército de los Necrones. 
Ahora las miniaturas que se autorreparan 
no cambian, sino que siguen siendo las 
que eran. 


P. ¿El monolito puede moverse y disparar 
con su arma de antillería pesada? 

R. Sí, tal y como se explica en el perfil del 
monolito. 


P. En la descripción del campo de disrup- 
ción no se dice nada de obtener un 6 en la 
tirada de penetración del blindaje, ya que 
solo se hace referencia a tiradas “para 
impactar”. Supongo que, como todas las 
armas gauss, se refiere a la tirada de 
penetración del blindaje en lugar de a la 
tirada “para impactar”, ¿no? 

R. Efectivamente, tal y como se especifi- 
ca, sigue el mismo funcionamiento que las 
demás armas gauss. 


P. A pesar de que el C'Tan sea un dios, 
¿el Regalo del Caos seguiría transtor- 
mando al C'tan en un patético engendro 
del Caos con un resultado de 6 (supo- 
niendo que se falle la tirada de salvación 
invulnerable)? 

R. Durante la batalla, sí, ese sería el 
caso. La necrodermis es un metal orgáni- 
co que el poder del hechicero deformará 
hasta convertir en algo horrible, pero no 
pasará mucho tiempo antes de que la 
voluntad del C'tan que se encuentra en 
su interior consiga imponerse y para 
entonces será mejor que el hechicero se 
encuentre muy lejos... 


P. ¿Un C'Tan puede mantener un cua- 
drante del tablero? 

R. No, pues se trata de un personaje inde- 
pendiente. 


P. Si equipo al líder con el daculus, 
¿seguirá teniendo el ataque de disparo del 
báculo? 

R. No, el báculo de luz queda reemplaza- 
do totalmente. 


P. ¿El monolito puede utilizar su látigo de 
partículas y los proyectores de cañón de 
flujo gauss en el mismo turno? 

R. No, el látigo de partículas es un arma 
de artillería pesada, de manera que no se 
pueden usar otras armas en el mismo 
turno. 


P. Una escuadra de Necrones pierde a 
unos cuantos guerreros y se ve obligada 
a retirarse, pero se queda a 15 cm o 
menos de Necrones tumbados de su 
mismo tipo. Durante el turno de los 
Necrones, estos efectúan una tirada de 
AR y varios guerreros vuelven a levantar- 
se, así que ahora tienen que unirse a la 
unidad más cercana. Entonces se me 
plantean una serie de dudas relacionadas 
con esta situación: 


1. Si la unidad se está retirando, ¿los 
guerreros autorreparados pueden unirse 
a ella? 

R. Sí. 


2. Si se unen a una unidad que esté reti- 
rándose, ¿dicha unidad se reagrupa? 
R. No, sigue retirándose. 


3. En caso de que siga retirándose, los 
nuevos miembros de la unidad también 
se retiran junto con el resto de la unidad? 
R. La unidad que se está retirando se 
hace más grande, pero sigue retirándose. 


4. Si la unidad que se estaba retirando se 
encontraba por debajo del 50% de sus 
efectivos originales y los nuevos guerre- 
ros aumentan los efectivos por encima del 
50%, ¿qué ocurre entonces? 

R. Pues que cumplirá el requisito de 
contar con el 50% de los efectivos para 
poder reagruparse. 
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5. A una unidad que no se está retirando 
y que cuenta con diez guerreros se le 
unen diez guerreros más autorreparados 
que pertenecían originalmente a otras 
unidades. La nueva unidad de 20 guerre- 
ros pierde a cuatro de ellos en combate. 
¿Esta unidad se verá obligada a efectuar 
un chequeo de desmoralización debido a 
que cuatro guerreros suponen más del 
25% de los diez guerreros originales o 
deben contarse a partir de ahora los 20 
guerreros como base para hacer los che- 
queos de desmoralización y, por lo tanto, 
no debe realizarse ninguna tirada? 

R. No hace falta hacer ningún chequeo 
porque se usa la cantidad de guerreros 
actual. 


P. ¿Los guerreros dañados se consideran 
bajas si la partida acaba antes de que 
puedan hacer una tirada de AR? 

R. Sí. 


P. En cuanto a la desmaterialización, 
¿cuándo se desmaterializa mi ejército 
exactamente? ¿Lo hace tan pronto como 
el 75% de las miniaturas hayan sido derri- 
badas o tengo que esperarme hasta la 
fase de autorreparación para ver si alguno 
de los guerreros se recupera antes? Por 
ejemplo, un ejército de 60 soldados se ve 
reducido a 15 al final del turno de su opo- 
nente, pero en el turno siguiente dos de 
ellos logran autorrepararse. De esta 
manera estarían por encima del 25% 
necesario, pero el hecho de que primero 
estuvieran por debajo es lo que me plan- 
tea la duda. 

R. La desmaterialización se calcula des- 
pués de realizar las tiradas de AR, tal y 
como se especifica en el último párrafo 
dedicado a dicha regla especial. 


P. Si una unidad enemiga que se encuentra 
en combate cuerpo a cuerpo sufre los efec- 
tos de un sudario de las pesadillas y se ve 
obligada a retirarse, ¿la unidad de 
Necrones con la que está trabada en com- 
bate podría perseguirla y acabar con ella? 
R. No porque, como la unidad se retira del 
combate durante la fase de disparo, dicho 
movimiento interferiría demasiado en el 
orden normal de juego. No obstante, nada 
impide a los Necrones con los que estaba 
trabada en combate disparar a esa unidad 
o asaltarla si aún está dentro de su alcance. 


P. ¿La mirada llameante surge efecto si se 
asalta a la unidad pero no al líder necrón 
que forma parte de ella? 

R. Solo afecta a las unidades que tengan 
a una o más miniaturas en contacto peana 
con peana con el líder necrón. 


P. ¿Los guerreros necrones bloquean la 
línea de visión de los destructores? 

R. Sí, si están en contacto peana con 
peana con ellos. 


P. ¿El campo de descarga devuelve un 
impacto de Fuerza 3 por cada: 
(a) Tirada para herir 
(b) Tirada de salvación por armadura 
falladas que provoca heridas? 
R. La opción (b) es la correcta. 


P. Tengo un ejército de 99 guerreros y un 
líder necrón. La desmaterialización sucede 
cuando llego a estar por debajo del 25% 
de mis efectivos originales redondeando 
hacia arriba o cuando he perdido un 75% 
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redondeando hacia arriba. Puede que mi 
pregunta parezca un poco tonta, pero, si 
lo primero es cierto, ¿me desmaterializo 
al principio del siguiente turno después 
de perder a mi 75* guerrero o más bien 
cuando pierda al guerrero que reduciría el 
número de guerreros sobre el tablero por 
debajo de 25% (es decir, el 25%). 

R. Es cuando tu contingente se ve redu- 
cido al 25% o menos, por lo que en el 
ejemplo del ejército de 100 Necrones, 
cuando el número de Necrones que 
queden sobre el tablero sea 25 o 
menos, habrá llegado la hora de desma- 
terializarse. 


P. Las zupergranadaz tienen un poder de 
penetración de 10 + 2D6, por lo que no 
creo que este sea el caso, PERO las 
bombas petatanquez doblan el resultado 
obtenido en la tirada de 1D6 (aunque no 
añaden más dados de penetración), por 
lo que su penetración efectiva es de 
6+(1D6x2), así que los Orkos zalvajes 
equipados con una de estas bombas pue- 
den hacer volar por los aires el metal 
orgánico con bastante facilidad. Eso es lo 
que me dicen los jugadores de Orkos, 
¿pero concuerda eso con la regla del 
metal orgánico? No estoy muy seguro. 

R. Los dados adicionales y el doblar el 
resultado son prácticamente lo mismo. En 
los ataques contra un monolito, no se 
debe tener en cuenta ningún tipo de 
modificador al poder de penetración. 


P. Dado que los espectros pueden utilizar 
su tirada de salvación invulnerable para 
protegerse de los ataques de armas de 
energía, de criaturas monstruosas, etc., 
¿pueden efectuar una tirada de AR cuan- 
do sean abatidos por esas mismas armas 
o ataques? 

R. No, solo si hay un orbe de resurrec- 
ción a una distancia de 15 cm o menos. 


P. Si mi líder necrón posee un alterador 
fásico y recibe la última herida con un 
arma de energía u otro tipo de arma que 
impida hacer tiradas de salvación por 
armadura, ¿podría hacer la tirada de 
autorreparación? Al fin y al cabo, no ha 
impedido mi tirada de salvación; ¿o es 
que se trata de una regla que cubre todo 
los casos posibles? 


R. Efectivamente, cubre todos los casos 


4 


posibles, de modo que el líder necrón 
solo podría autorrepararse si tuviera un 
orbe de resurrección. 


A 
P. Al principio interpretaba que la regla 
artificiero de la araña necrón hacía que 
pudiera crear un enjambre por turno, per 
no dice eso exactamente. De hecho, casi 
parece indicar que se pueden crear una 


docena en un turno siempre y cuando no 


saques unos. Estoy prácticamente seguro 
de que esta no es la interpretación 
correcta de la regla, pero ¿cuál es vues- 
tra opinión? 

R. Me temo que solo puede crear un 
único enjambre de escarabajos por turno. 


P. ¿Cómo funciona el Acto de Fe Divina 
Providencia con la regla de AR? La 
Divina Providencia hace que, tras supe- 
rar un chequeo de liderazgo, todas las 
tiradas para herir en las que se obtenga 
un resultado de 6 anulen las tiradas de 
salvación por armadura. La regla de AR 





especifica que los Necrones destruidos 
con armas que anulan las tiradas de sal- 
vación por armadura no pueden autorre- 
pararse. Podría argumentarse que, dado 
que no es el arma sino la Fe lo que anula 
la tirada, los Necrones pueden utilizar la 
regla y autorreparar las miniaturas. 

R. Los Necrones que sean destruidos de 
esta manera contarán como si hubieran 
sido destruidos por armas de energía, así 
que no podrán hacer tiradas de AR. 
Pasaría lo mismo con las garras acera- 
das de los Tiránidos o las garras demoní- 
acas del Caos. 


P. Los nuevos Necrones sufren los efectos 

de estar por debajo del 50% y de no poder $ 
reagruparse, etc., a menos que posean la 
regla especial Coraje, ¿verdad? 
R. Verdad. 


P. En el codex, en la descripción qe E ES 
araña necrón, se dice: “Artificiero; en cada 
turno necrón, una Araña Necrón quenose 
encuentre en combate cue eos 1 Cuerpo AS 
puede utilizar su enerc al crear un 
Enjambre de Pb e s. | El Enja n ar Enjambre se 
sitúa en coni act 1 la Ara ña N ecrónal 
inicio de la fas Ito. o. Tiri 
cada e na 

de 1, la / ra 
debido al 
energía, | 
una unidad ci 
mantener la co 
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o hace, ¿ e. Ss 


R, Crea el enjambr blade la fase de 


23 y pue de mi Movido o disparado 
antes 


lo pueden entrar en juego a trayós de un 
onolito mediante su regla especial, ¿no? 
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P. ¿Se necesita el permisc 
para desplegar a un C'Tan 
personajes especiales? | 
R. No porque en los ejércitos de Tiránidos 

y Tau la antigua condición sobre los perso- 
najes especiales ya dejó de aplicarse. 


P. La habilidad engaño del Embaucador 
puede afectar a las miniaturas que tengan 
coraje, ¿no? 

R. Sí, exacto. 


P. Si los parias llegan a oo ea15cm 
o menos de un consejo de Mentes, los 
psíquicos tendrán que hacer un chequeo. 
- ¿Tienen que efectuar todos un chequeo 
- basado en el Liderazgo del vidente o 
cada miembro realiza un chequeo por 
separado? 
R. Toda la unidad hace un chequeo con- 
junto, usando para ello un Liderazgo de 7 
(debido a la regla sin alma de los parias). 
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P. ¿Es posible hacer tiradas de salvación 
por cobertura contra los impactos de mar- 
cador telemétrico? 

R. Los impactos causados por el marca- 
dor telemétrico no permiten hacer tiradas 
de salvación por cobertura. 


P. ¿Por la noche los marcadores telemétri- 
cos funcionan como reflectores? 

R. Los marcadores telemétricos no son 
reflectores y no sirven de nada por la 
noche. 


P. Cuando los exploradores realicen su 
movimiento gratis antes de empezar la 
partida, ¿sus transportes de tropas 
Mantarraya también podrán hacerlo? ¿Y 
podrán realizar este movimiento mientras 
aún están dentro del Mantarraya? 

R. El movimiento que pueden realizar los 
exploradores antes de empezar la partida 
puede llevarse a cabo con el transporte 
de tropas Mantarraya. Dicho movimiento 
se efectúa según el procedimiento habi- 
tual y puede incluir embarco y desembar- 
co de tropas. 


P. Si un blanco recibe el impacto de un 
marcador telemétrico, ¿podrá entonces 
verlo cualquier unidad amiga para disparar 
contra él? 

R. Una unidad que dispare a un enemigo 
que haya sido impactado por un marcador 
telemétrico tendrá que poder trazar, igual- 
mente, una línea de tiro hasta él para ser 
capaz de alcanzarlo, a menos que utilice 
un misil buscador o misiles inteligentes. 
También tendrá que ser capaz de verlo si 
se usan las reglas de combate nocturno. 
Solo se puede disparar un arma (que 
impactará con un 2+) por cada marcador 
telemétrico. 


P. ¿Un reflector tiene algún efecto sobre 
un equipo de armaduras XV15 “Sombra”? 
R. Si se descubre a un equipo de armadu- 
ras XV15 “Sombra” con un vehículo equi- 
pado con un reflector mientras se utilizan 
las reglas especiales de combate noctur- 
no, todo intento posterior de descubrir a 
ese equipo durante el turno de ese juga- 
dor tendrá que calcularse como si estuvie- 
ra bajo la luz del día. 


P. ¿Es posible esconderse detrás de un 
equipo de armaduras XV15 “Sombra” que 
bloquee la línea de visión de los enemi- 
gos al estar en contacto peana con 
peana con él? 

R. Los equipos de armaduras XV15 
“Sombra” no bloquean nunca la línea de 
visión hasta otras unidades tau. 
Igualmente, un personaje independiente 
no puede ser inmune a los disparos ene- 
migos solo por estar a 15 cm o menos de 
ellos o por unirse a esa unidad. 


P. ¿Los rifles de inducción de los Tau pue- 
den disparar en modo de fuego rápido 
cuando disparan a la mitad o menos de su 
alcance máximo? 

R. Tal y como se especifica en la página 
57 del reglamento, el alcance corto de 
todas las armas de fuego rápido es de 30 
cm, por lo que, lógicamente, esto también 
se aplica a los rifles de inducción tau. 
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE LOS TAU 


P. Si despliego a un equipo de armaduras 
XV8 “Crisis” formado por solo un guerrero, 
¿tendrá que efectuar siempre chequeos 
de ¡No queda nadie más!? 

R. Los chequeos de ¡No queda nadie 
más! solo se aplican si la escuadra se ve 
reducida a una sola miniatura debido a las 
bajas ocurridas y no si ya empieza así, de 
modo que un equipo de armaduras XV8 
“Crisis” o “Apocalipsis” formado por un 
solo hombre no tiene que hacer ningún 
chequeo de ¡No queda nadie más! 


P. Si muevo 15 cm con mi Mantarraya y 
disparo con su cañón de inducción, ¿tam- 
bién puedo lanzar uno de los misiles bus- 
cadores que lleva? 

R. Los misiles buscadores se pueden dis- 
parar además de las otras armas de un 
vehículo, incluso si el vehículo se ha des- 
plazado más de 15 cm. 


P. Cuando un equipo de armaduras XV8 
“Crisis” entra en el tablero mediante la 
regla tropas de despliegue rápido, ¿se 
puede mover en la fase de asalto? 

R. Las miniaturas tau equipadas con retro- 
cohetes no podrán llevar a cabo el movi- 
miento de asalto de 15 cm si utilizan la 
regla de despliegue rápido. 


P. ¿Un vehículo equipado con un módulo 
distorsionador es más difícil de ver por la 
noche? 

R. Los módulos distorsionadores no 
afectan a la visibilidad. El alcance y la 
visibilidad son dos cosas distintas. 
Primero comprueba si puedes ver al 
objetivo y después comprueba que se 
encuentre dentro de tu alcance. 


P. Si una miniatura está equipada con un 
marcador telemétrico y unos retrocohe- 
tes, ¿puede moverse y a la vez disparar 
el marcador? 

R. Si equipas al líder del equipo de 
armaduras XV15 “Sombra” con un mar- 
cador telemétrico, podrá dispararlo si ha 
permanecido estacionario durante la fase 
de movimiento y luego podrá moverse 
en la fase de asalto utilizando los retro- 
cohetes tau. 


A A AS 


P. ¿Podéis aclararme si los personajes 
enemigos (capaces de asignar impactos 
en combate cuerpo a cuerpo) pueden 
ignorar a los drones en combate cuerpo a 
cuerpo y golpear a otros Tau con los que 
estén en contacto? 

R. Si hay drones en combate cuerpo a 
cuerpo junto a otros Tau, los oponentes 
tienen que atacar primero a los drones 
siempre que sea posible. Si, por ejemplo, 
un capellán de los Marines Espaciales 
ataca a un shas'o que lleva un drone de 
defensa y el capellán se encuentra en 
contacto con ambas miniaturas, tendrá 
que atacar primero al drone, ya que este 
tratará de interponerse entre él y el Tau. 


P. Si el líder de una escuadra de guerreros 
del fuego posee un marcador telemétrico, 
¿está obligado a disparar contra el mismo 


objetivo que el resto de su escuadra? 


R. Sí, a menos que también disponga de 
un selector de objetivo. 


P. Cuando un coste en puntos se especifi- 
ca para un arma normal y para dos aco- 
pladas, ¿el coste de las armas acopladas 
es el de un arma o el de las dos juntas? 


P. ¿Me podéis confirmar silos guerreros del 
fuego tau o los Kroot bloquean la línea de 
visión de las armaduras “Crisis” y 
“Apocalipsis”? 

R. Tanto las miniaturas de los guerreros del 
fuego como las de los Kroot tienen.una altu- 
ra superior a la mitad de la altura de las 
armaduras de batalla y, por lo tanto, según 
las reglas de Warhammer 40,000, bloquean 
la línea de visión siempre que estén en con- 
tacto peana con peana. Hay que tener en 
cuenta que las unidades independientes de 
drones de ataque no bloquean la línea de 
visión, ya que no se tiene en cuenta la altu- 
ra de la peana de criatura voladora. 


P. Si un comandante tau va acompañado 
de drones, ¿se le puede disparar como si: 
se tratara de una unidad independiente? 

R. Pues sí, por eso es recomendable que el 
comandante se una a otra unidad para que 
así no le puedan disparar directamente a él, 
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arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el 


que tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numero- 

sos enemigos en una desesperada batalla por la supervivencia en el uni- 
verso asolado por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros de- 
dicados totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y ejércitos 
del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en un ejército en particu- 
lar, expandiendo las reglas incluidas en el reglamento básico del juego, e incluye la lis- 
ta de ejército completa de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, con- 
sejos de pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 
encontrarán todo lo que buscan! 
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Los suplementos Códex 
incluyen todos los detalles 
necesarios para organizar, 
pintar, coleccionar y jugar 

con uno de los ejércitos 

del universo de 
Warhammer 40,000, * 
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MARINES ESPACIALESDE.CAOS ps ÓN, 
, : | . al E , 
¿ dd . | El Codex Mundos Astronave es un suplemento del Codex Eldars : 1 y Qu 
AA * El Codex Catachán es O EI A, 
Je > 1 / El Codex Ángeles Oscuros, el Codex Ángeles Sangrientos y el A : 
pay) Codex Lobos Espaciales son pupmerdos del Codex Marines 
A Espaciales. " 
NAAA , 4 El Codex Armageddon es un suplemento de los Codex Marines a 
a, s Espaciales, Guardia Imperial y Orkos. == 
Ma y Es necesario tener el reglamento del Warhammer 40,000 y el Codex 
EE y correspondiente para poder utilizar el contenido de estos suplementos. 
PP... LEIA Suplementos 
r A Uu N ECRONES A >= Asimismo, existen 
COMBATE URB2 pm otros suplementos 
e | ENEE 
a AS - 40,000, como el 
zo Xx p Ordo Malleus Dixit y 
| el Codex de la serie 
N y “campos de batalla” 


Combate Urbano. 
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OE A urante el nacimiento del Imperio del Hombre, la mitad de las legiones de Marines Espacia- 
| les traicionaron al Emperador y se volvieron contra él desencadenando una amarga guerra 
MARINES ESPACIALES DEL CAOS, / civil, Diez mil años después de su derrota, aquellos mismos traidores siguen llevando a cabo Cru- 
zadas Negras desde el Ojo del Terror con el único objetivo de provocar una destrucción extrema y 
la muerte del débil Emperador. 
Este libro contiene: 


»: ns * LISTA DE EJÉRCITO: la fista completa del ejército de los Marines Espaciales del Caós, con la 

) que podrás escoger tus tropas para la batalla. También se incluyen reglas para jugar-con cual- 
e ] quiera de las Legiones Traidoras de la Primera Fundación; además de regalos del Caos, armas 
| A » 5 demonio y poderes psíquicos otorgados por los dioses del Caos. 


* TRASFONDO: detalles sobre la Herejía de Horus, la Distormidad, los Poderes de la Ruina y los 
Capítulos de Marines Espaciales Renegados: ¡el Caos en toda su grandeza! 





* SECCIÓN DEL HOBBY: dieciséis páginas a todo color rebosantes de consejos y trucos para 
coleccionar y pintar un ejército de Marines Espaciales del Caos y para jugar-con él. 


* PERSONAJES ESPECIALES: las reglas completas y el trasfondo de personajes como Abad- 
don el Saqueador, Ahriman de los Mil Hijos y Khárn el Traidor; además de das nuevos persona- 
jes: Typhus, el Heraldo de Nurgle, y Lucius el Sempiterno. 


Este es un suplemento para Warhammer 40,000. Es necesario disponer de una copia del juego Warhammer 
40,000 para poder utilizar el contenido de este libro. 





Es necesario tener el reglamento del juego Warhammer 40,000 para poder utilizar el contenido de estos suplementos. Los precios son correctos salvo error tipográfico. 


La clase magistral de este mes se centra en 
el amenazante príncipe demonio del Caos 
creado por Juan Díaz. En este artículo te 
explicamos cómo el equipo de “Eavy Metal 
pintó esta miniatura para el ejército de la 
Legión Negra del Studio y, además, te ense- 
ñamos paso a paso cómo crear un príncipe 
demonio de los Guerreros de Hierro. 


PRÍNCIPE DEMONIO 
DE LA LEGIÓN NEGR 


PREPARACION 

Antes de empezar a pintar cualquier minia- 
tura multicomponente es recomendable 
asegurarse de que se puedan pintar bien 
todas las piezas cuando esté montada. En 
el caso del príncipe demonio, dejamos 
aparte las hombreras y las manos para 
poder pintar bien las partes de difícil acce- 
so antes de pegarlas a la miniatura. 
Después de montar el resto del príncipe 
demonio, se imprimó con el spray Negro 
Caos. Al aplicar el spray, tienes que asegu- 
rarte de cubrir por completo la miniatura, 
pero ten cuidado de no borrar los detalles 
con demasiada pintura. 


LA ARMADURA DEMONIACA 

Esta miniatu- 
ra se pintó 
para repre- 
sentar a un 
paladín legen- 
dario de la 
Legión Negra 
que ha sido 
bendecido por 
los dioses del 
Caos hasta 
convertirse en 
un temible 
príncipe 
demonio. Por 
eso pintamos 
su armadura 
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con los colores de la Legión Negra, es 
decir, negro con los ribetes de las hom- 
breras y de las grebas dorados. A todas 
las zonas de mayor relieve se les aplicó 
unas luces con una mezcla a partes 
iguales de Negro Caos y Gris Codex, 
luego unas luces solo con Gris 
Codex y, finalmente, se le aplicó 
unas luces de Gris Piedra 
sobre los bordes del contor- 
no de la armadura del demo- 
nio. Después de aplicarles 
las luces, se les dio una 
capa de Tinta Negra diluida 
para rebajar la brillantez, 
para mezclarlas con el color 
básico de la armadura y para 
difuminar las fronteras entre 
todos los colores. 


Los ribetes metálicos que rodean las hom- 
breras del demonio se pintaron de Hojalata 
y luego se ilumina- 
ron con una mezcla 
a partes iguales de 
Hojalata y Oro 
Brillante. Después, 
se les dio una capa 
de Tinta Marrón 
Avellana diluida 
para unificar todas 
las luces. En 
cuanto se 
secó esta 
capa, se 
hicieron unas 
luces en el 
metal con un 
poco de Oro 
Brillante y, 
luego, los 
bordes de los 
ribetes se 
pintaron con 
una mezcla a 
partes igua- 
les de Oro 
Brillante y 
Plateado 
Mithril. Como 
toque final se 
aplicó un 
poquito de 
Plateado 
Mithril sobre 
los rincones 
de los ribetes 
para repre- 
sentar el brillo 


de la luz. 





CARNE DEMONÍACA 


El príncipe demonio fue antaño un poderoso 
paladín de los Marines Espaciales del Caos, 
por lo que su carne se funde con la armadu- 
ra. Por esa razón, los tonos de piel de la 
armadura tenían que mezclarse con el color 
de la armadura. Empezamos por el cuello del 
demonio y pintamos la zona donde se unen 
la came y la armadura con una mezcla de 
cuatro quintas partes de Negro Caos por una 
de Rojo Entrañas para que así parezca que 
se han fundido. Esta mezcla se aplicó tam- 
bién a ambos lados de la espina dorsal y por 
los hombros hasta llegar a los codos donde 
volvió a dejarse de negro. 





Este efecto se consiguió empezando a pintar 
junto a la armadura. Poco a poco, se añadió 
más Rojo Entrañas a la mezcla a medida 
que el pincel se iba alejando de la armadura 
hasta que la proporción de color alcanzó las 
cuatro quintas partes de Rojo Entrañas por 
una de Negro Caos en las partes más salien- 
tes de los músculos y de los pómulos de la 
miniatura. Tras aplicar los colores básicos de 
la mezcla, las zonas de la piel de mayor 
relieve se iluminaron con Rojo Entrañas y 
luego con Rojo Sangre para después añadir 
una fina línea de Naranja Ardiente. 


MTS 


Para rebajar la brillantez de las luces naran- 
jas y suavizar las líneas de fusión de los 
colores, se aplicó un vitrificado de Tinta Roja. 
Se empezó más o menos por el centro 
(donde se funden el rojo y el negro) y se fue 
extendiendo la tinta hacia las zonas de color 
rojo hasta recubrirlas del todo. Es importante 
no tocar la zona de negro, porque, si no, se 
perdería el efecto de fusión de los colores. 





LOS CUERNOS Y LAS GARRAS 


Los cuernos del príncipe demonio se 
unen a la piel roja de la cabeza, por lo 
que se les pintó la base fundiendo rojo y 
negro (del mismo modo que para crear la 
unión entre la piel y la armadura). Se usó 
una combinación de colores cada vez 
más vivos para dar la impresión de que el 
cuerno se va haciendo más claro cerca de 
la punta. Primero se le aplicaron una serie 
de líneas desde la zona de negro hasta la 
punta mediante una mezcla a partes igua- 
les de Marrón Quemado y Negro Caos. La 
pintura de los cuernos se fue aplicando a 
base de líneas a lo largo del cuerno, ya 
que así es como los cuernos de verdad 
van adquiriendo su color al crecer de la 
cabeza de un animal (usamos fotos saca- 
das de un libro sobre ganado como mate- 
rial de referencia). Después se pintó la 
punta del cuerno con Marrón Quemado, 
pero las líneas se empezaron un poco 
antes de llegar a la base del cuerno, de 
forma que se pudiera seguir viendo la pri- 
mera capa. Se repitió este proceso con 
una mezcla a partes iguales de Marrón 
Quemado y 
Marrón 
Bestial, pero 
empezando 
las líneas 
aún más 
cerca de la 
punta para 
dejar ver un 
poco de la 
capa ante- 
rior. Luego 
se usó 
Marrón 
Bestial, 
seguido de 
Marrón Cuero y, 
después, de 
Marrón 
Bubónico, empe- 
zando cada vez 
un poco más 
cerca de la 
punta del cuer- 
no. Por último, a 
la punta del 
cuerno se le 
aplicó una capa 
de Hueso 
Deslucido segui- 
da de otra de 
Blanco Cráneo. 








LOS DETALLES DE LA ARMADURA 


Los tubos metálicos del vientre se pinta- 
ron de Hojalata y luego se les dio un lava- 
do de tintas con Tinta Negra y Tinta 
Marrón mezcladas a partes iguales. A los 
tubos se les aplicó un poco de Cota de 
Malla con un pincel seco, lo justo para ilu- 
minarlas un poco y que siguieran dando la 
impresión de que el metal está podrido y 
oxidado. En ciertas partes de la miniatura 
se aplicó el mismo verde: en el casco del 
Marine Espacial, en los tubos de la cabe- 
za y de los brazos del príncipe demonio y 

















en el ojo de la 
hombrera y del 
pectoral. Estas 
zonas se pinta- 
ron con una 
mezcla a partes 
iguales de 
Verde Ángeles 
Oscuros y 
Negro Caos. 
Luego se les 
aplicó unas 
luces primero 
con Verde 
Ángeles 
Oscuros, luego 
con una mezcla 
de Verde Goblin 
y un poco de 
Verde Ángeles 
Oscuros y, por 
último, con 
Verde Goblin. 


Al casco de Marine Espacial se le dio una 
capa de luces adicional de Verde Goblin 
mezclado a partes 
iguales con Hueso 
Deslucido. Después, 
a todas estas zonas 
se les aplicó un vitrifi- 
cado diluido de Tinta 
Verde para unificar las 
capas de luces. 


Los bordes huesudos a lo largo del extremo 
superior de los retrorreactores de la mochila 
y del antebrazo izquierdo se pintaron con 
una mezcla a 
partes iguales de 
Marrón Quemado 
y Marrón Bestial. 
Más tarde se 
hicieron unas 
luces con Marrón 
Bestial seguido 
de Marrón Cuero 
y, finalmente, de 
Marrón Bubónico. 
Para acabar, se 
les aplicó un 
poco de Hueso 
Deslucido segui- 
do de un poco de 
Blanco Cráneo. 


Los cráneos que decoran la 
armadura se pintaron con 
una mezcla a partes iguales 
de Gris Codex y de Gris 
Piedra y después se ilumina- 
ron con Gris Piedra. 
Después se les aplicó una 
última capa de luces con 
Blanco Cráneo en las partes 
más sobresalientes de los 
cráneos. 


LA ESPADA DEMONIO 

El arma del príncipe demonio brilla con un 
fuego interior, que se creó de manera relati- 
vamente sencilla. Primero se dio una capa 
de Blanco Cráneo a las depresiones de las 
runas que tiene la espada a lo largo de su 


hoja y, cuando se secó, 
se utilizó Tinta Amarilla 
para que pareciera que 
las runas estaban 
ardiendo. A las esqui- 
nas de las runas se les 
añadió un poquito de 
Tinta Naranja para dar 
la impresión de que el 
centro de la hoja es el 
que está más caliente 
(ya que el metal se 
vuelve más claro cuan- 
to más se calienta) y, 
finalmente, se puso un 
puntito de Rojo Sangre 
en el borde de cada 
runa. Una vez pintadas 
las runas, se arreglaron 
con Negro Caos las 
zonas de la espada en 
las que se había salido 
la pintura. La hoja de la 
espada se pintó exten- 
diendo Negro Caos 
hacia el exterior y mez- 
clándolo con el 
Turquesa Halcón 
Cazador en ambos filos 
del arma. Después, se 
iluminaron los filos de la 
espada con una mezcla 
a partes iguales de 
Blanco Cráneo y 
Turquesa Halcón 
Cazador antes aplicar 
las luces finales con 
Blanco Cráneo en la 
punta y en las lengúe- 
tas de la espada. 
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LA PEANA 

Se aplicó cola blanca diluida por toda la 
superficie de la peana y luego se le puso 
arena encima. También se pegaron algu- 
nas piedrecitas a la base. Se pintó todo 
con un pincel seco de Gris Codex y otro 
con Hueso Deslucido, aunque algunas de 
las piedras más grandes se pintaron con 
Blanco Cráneo. También se pegó un poco 
de césped electrostático alrededor de la 
base de las piedras, ya que ahí es donde 
suelen crecer el musgo y el liquen. 
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PRÍNCIPE DEMONIO DE LOS 
GUERREROS DE HIERRO 


MONTAJE Y 
TRANSFORMACIÓN 


El príncipe demonio de los Guerreros de 
Hierro se montó siguiendo el procedimiento 
habitual, pero se le hicieron algunas modifi- 
caciones para diferenciarlo del príncipe 
demonio de la Legión Negra. El cañón del 
arma del brazo izquierdo se hizo más largo 
con masilla verde para que sobresaliera 
más y así resaltara el carácter mecanizado 
de los Guerreros de Hierro. Luego se cortó 
la hoja y la empuñadura de la espada y se 
le practicó un agujero en el puño para 
poder introducir una varilla de aluminio que 
sirviera de mango del hacha. Se cortó el 
filo del hacha del devorador de almas y se 
eliminaron los detalles de ambas caras 
limando los surcos. La hoja del hacha se 
pegó a la varilla de aluminio y, en el extre- 
mo superior, se le enganchó la punta de la 
lanza del regimiento de los guerreros 
esqueleto de plástico. La hoja posterior del 
hacha también se obtuvo del hacha del 
devorador de almas, que se recortó y limó 
para que encajara en el mango. 


Como este prín- 
cipe demonio iba 
a tener alas en 
lugar de retrorre- 
actores, se corta- 
ron los cráneos 
situados al final 
de estos y se 
serraron por la 
mitad. Luego 
cada mitad se 
pegó a uno de 
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los lados de la 
hoja y se puso 
masilla verde a 
su alrededor 
para dar la 
impresión de 
que el hacha es 
tosca y sangrien- 
ta y de que tiene 
vida propia. Para 
terminarla, se le 
fabricó una ter- 
minación al 
mango con masi- 
lla verde. 


A la hombrera 
izquierda se le 
cortaron los pin- 
chos y los cráne- 
os y se dejaron 
solo los ribetes de 
los bordes. Los 
relieves del centro 
se limaron para 
que quedara lisa 
y se le esculpió 
encima un símbo- 
lo de los 
Guerreros de 
Hierro también 
con masilla verde. 


Para que se 
viera claramente que ese príncipe demo- 
nio había sido un Guerrero de Hierro, se 
le puso un visor esculpido con masilla 
verde. Cuando se secó, se limó hasta 
darle forma angular y se le hicieron unos 





agujeros por un lado con un taladro 
manual para imitar los cascos de los 
Guerreros de Hierro. 


Por último, se le pegaron las alas de dragón 
de plástico en la espalda y se taparon las 
junturas con masilla verde. Estas alas enca- 
jan muy bien en el hueco que queda cuando 
se le quita la mochila y, además, ¡le dan un 
aspecto realmente imponente! 
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LA ARMADURA DEMONÍACA 


Al igual que el otro príncipe demonio, esta 
miniatura se imprimó con el Spray Negro 
Caos. Cuando esta capa de imprimación se 
secó, se aplicó a la armadura un pincel seco 
de Hojalata y, luego, otro de Metalizado 
Bólter. Seguidamente, se le aplicó un vitrifi- 
cado con una mezcla a partes iguales de 
Tinta Marrón y Tinta Negra diluidas. Luego 
se le hicieron unas luces con Metalizado 
Bólter que se mezclaron con la negrura de 
los recovecos de la armadura que rodean los 
bordes de los ribetes. Las luces finales se 
aplicaron con Plateado Mithril en las zonas 
de la armadura de 
mayor relieve tenien- 
do cuidado de que, 
en las zonas más 
“orgánicas” del 
metal, las pinceladas 
se dueran a lo largo 
de las líneas promi- 
nentes. Esta técnica 
se utilizó en todas las 
zonas de metal pla- 
teado, como la hoja 
del hacha, el visor, la 
cabeza del Necrón y 
la reliquia de los 
Guerreros de Hierro. 
Los bordes de la 
armadura se dejaron 
sin pintar hasta que 
se hubiera pintado 
toda la came del 
príncipe demonio. 





CARNE 
DEMONÍACA 


Las técnicas usadas 
para las zonas de 
piel se aplicaron a 
todas las zonas en 
las que la carne se 
fusionaba con la 
armadura y la atra- 
vesaba, como los 
músculos de las 
alas, la carne del 
hacha, las manos, la 
cabeza, las rodille- 
ras y los brazos. 





Para empezar, se dio una capa base de 
Carne Oscura para darle un matiz más oscu- 
ro a los colores carne que se aplicarían des- 
pués. Este color se mezcló con el de las 
zonas en que la carne se une a la armadura 
aplicando la pintura y usando seguidamente 
un pincel húmedo y limpio para hacer que la 
pintura de los bordes se volviera semitrans- 
parente, de modo que 
pareciera fusionarse 
con todos los colores 
que hay debajo. 


La primera capa de 
luces se hizo con 
Carne Enana. 
Luego, a todas las 
zonas carnosas del 
príncipe demonio 
se les aplicó un 
vitrificado de Tinta 
Roja y Tinta Carne 
mezcladas con un 
poco de agua. Esta 
mezcla también se 
usó sobre algunas 
zonas metálicas de 
la miniatura para 
resaltar los cambios 
brutales y bruscos 
que deforman al 
príncipe demonio 

y para sugerir la 
idea de que en 
cualquier momento 
podría salir más 
carne a través de 
la armadura. 


A la piel se le volvie- 
ron a dar unas luces 
con Carne Enana y, 
más tarde, con 
Carne Enana mez- 
clada a partes igua- 
les con Hueso 
Deslucido. 


Las partes de mayor 
relieve de la piel se 
¡luminaron con 
Hueso Deslucido. 





LOS RIBETES DE LA ARMADURA 


El interior de las hombreras se dejó de 
color negro y los ribetes metálicos de las 
hombreras y de las grebas se pintaron 
con Bronce Enano. Luego se les dio unas 
luces con Oro Brillante. Justo después se 
les aplicó un 
vitrificado de 
Tinta Carne 
para unificar 
todas las capas 
de luces. 
Cuando la tinta 
estuvo seca, los 
bordes de los 
ribetes se ilumi- 
naron con una 
mezcla a partes 
iguales de Oro 
Brillante y 
Plateado Mithril. 














LOS DETALLES DE LA ARMADURA 


Una de las maneras más sencillas de iden- 
tificar una miniatura como perteneciente a 
los Guerreros de Hierro es pintarle galones 
de amarillo y negro en la armadura y en las 
armas. En este caso, los cables que salen 
de la cabeza y del brazo izquierdo se resal- 
taron con esos colores. Primero se pintaron 
de Marrón Vómito y luego se les hizo unas 
luces con Hueso Deslucido para después 
darles un lavado de Tinta Amarilla. Las 
rayas negras se pintaron encima de los 
cables amarillos. 





Los cráneos de la armadura 
se pintaron de Marrón Cuero y 
luego se iluminaron con 
Marrón Bubónico. Después, 
se dio otra capa de luces de 
Hueso Deslucido y, por último, 
unas luces de Blanco Cráneo. 


Para pintar el casco del Marine Espacial se 
utilizó el mismo método que el utilizado con 
los cables amarillos, 
pero se le añadieron 
unas luces adicionales 
de Hueso Deslucido 
para definir mejor los 
bordes del casco. 


Los ojos del príncipe 
demonio y los de la 
armadura se resaltaron 
con Verde Snotling; se 
¡luminaron con Verde 
Bilioso y luego con una 
mezcla a partes iguales 
de Verde Bilioso y Hueso 
Deslucido. A los ojos ver- 
des de la armadura tam- 
bién se les aplicó unas 
líneas muy finas de 
Negro Caos para dibujar 
unas pupilas felinas. 


El cañón del arma, las cadenas y la espina 
dorsal de la miniatura se pintaron de 
Bronce Enano y luego se les aplicó una 
luces con Oro 
Brillante. Por enci- 
ma se les dio un 
lavado de Tinta 
Marrón Avellana y, 
en las zonas de 
mayor relieve, se 
les aplicaron unas 
luces finales de 
Plateado Mithril. 


LAS ALAS 

Los puntos donde los colores carne de los 
músculos de las alas del principe demonio 
habían manchado las membranas de las 
alas se taparon con Negro Caos. Las par- 








tes escamosas de los músculos de las alas 
por donde había caído color carne se vol- 
vieron a pintar de negro. Para iluminar las 
alas, se pintó una línea muy fina de Gris 
Codex y de Negro Caos a lo largo del 
borde posterior de las estrías de las mem- 
branas de las alas, ya que ahí es donde 
captan toda la luz. Para hacer que esas 
luces fueran más sutiles, se aplicó una fina 
línea de Gris Codex por el centro de esa 
línea y luego se aplicó un vitrificado de 
Tinta Negra muy 
diluida por enci- 
ma de las mem- 
branas de las 
alas. Para resal- 
tar los cuernos 
situados en los 
extremos de las 
alas y las esca- 
mas, se les dio 
una capa de 
Barniz Brillante. 


LOS CUERNOS 


En la parte en la que los cuernos se unen a 
la cabeza, se mezcló Hueso Deslucido con 
una mezcla a partes iguales de Tinta Roja 
y Tinta Carne. Después, se pintó la parte 
inferior del cuerno con Hueso Deslucido y 
se extendió la pintura hacia la cabeza del 
demonio para mezclarla ligeramente con 
sus colores. Después se repitió el proceso 
pero pintando un trozo más del cuerno con 
Hueso Deslucido mezclado con una gota 
de Negro Caos. Cada vez se fue pintando 
una superficie mayor del cuerno a la vez 
que se le añadía más Negro Caos a la 
mezcla hasta 
que la punta del 
cuerno quedó 
negra del todo. 
Para acabar los 
cuernos, se 
aplicó a las 
puntas un poco 
de Barniz 
Brillante. 


LA PEANA 


La peana del príncipe demonio de los 
Guerreros de Hierro se hizo igual que la de 
su equivalente de la Legión Negra, es decir, 
se le aplicó cola blanca diluida por toda la 
superficie y luego se le echó un poco de 
arena por encima. Después, se pintó la 
arena con un pincel seco de Gris Codex y, 
luego, con otro de Hueso Deslucido. 
También se pegó un poco de césped elec- 
trostático con cola blanca para que el color 
de la peana no fuera tan uniforme y que así 
se pudiera utilizar en campos de batalla 
tanto verdes como de tipo urbano. 
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E LOS ELEGIDOS 
DEL CAOS 


Los elegidos forman la elite de los ejércitos de los 
Marines Espaciales del Caos, lo que ofrece 
enormes posibilidades para transformar 
miniaturas. Cada uno de ellos puede representarse 
como un ser único y diferente, un poderoso anti- 
héroe por derecho propio, que puede dar lugar a 
tantas transformaciones como tu imaginación te 
permita. En este artículo, Andy Hoare nos presenta 








una selección de las mejores miniaturas de 
| jugadores del Caos de todo el Studio. 
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CÓMO TRANSFORMAR LOS MARINES ESPACIALES DEL CAOS ELEGIDOS 


LA GUARDIA DE LA MUERTE DE NEIL HODGSON 


Keith siempre había querido formar un ejér- 
2 cito de los Mil Hijos, ya que le interesa 

2 mucho la egiptología y cree que esta ha 
influido mucho en el diseño de estas minia- 
turas. Vio en este ejército una gran oportu- 
nidad de llevar a cabo grandes transforma- 
ciones en las que explotar al máximo la 
temática egipcia. 


Keith decidió que su ejército contaría con 

un gran número de transformaciones, de 

2 modo que empezó con el comandante. La 

' base de esta miniatura es el señor del 
Caos de Jes Goodwin, encima de la cual 

| ha añadido unos cuantos rasgos adiciona- 

7 les para reflejar su fidelidad a Tzeentch. 


La cabeza procede de unas de las antiguas 
miniaturas de rapax y es una muestra de una 
manera sencilla de personalizar una miniatu- 
ra, aunque Keith no se limitó a realizar un 
mero cambio de cabezas. Quería que su 
comandante tuviera el regalo de vuelo demo- 
níaco, de forma que buscó un par de alas 

| que dieran la impresión de ser lo bastante 

| grandes y fuertes como para aguantar el 

| peso del señor del Caos con su servoarma- 
dura. Escogió las alas del grifo bretoniano de 

| Warhammer que, al ser de plumas en vez de 

| alas de murciélago, se ajustan a la temática 

egipcia que Keith quería representar. 
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El báculo que lleva en la mano izquierda 
representa un Cetro de la Confusión y está 
hecho a partir de la mano izquierda de 
Fabius Bilis (que sostiene un cayado) y del 
báculo del hechicero del Caos de 
Warhammer. Keith utilizó masilla verde 
para transformar la mano izquierda y hacer 
ver que el señor del Caos lleva un corazón 
aún latente acabado de arrancar del pecho 
de uno de sus enemigos. 


Después de leerse las reglas de los fami- 
liares, Keith decidió que su comandante 
iría acompañado de uno y encontró la 
miniatura perfecta en su caja de restos. 
Se trata de un familiar del Caos de la 
gama antigua diseñada por Jes Goodwin 
que, una vez puesto en una pequeña 
pieza redonda de plasticard para hacer de 
peana, se convierte en un acompañante 
muy adecuado para el comandante (apar- 
te de ser una ayuda psíquica potente para 
el ejército). 


La escolta de elegidos que acompaña al 
comandante también se ha transformado 
mucho, ya que se han hecho cascos de 
Marines Espaciales con plasticard y tapa- 
rrabos con masilla verde. Keith hizo estas 
miniaturas antes de que saliera a la venta 
la caja de los Mil Hijos y ahora tiene plane- 
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E El Señor de los Mil Hijos de Keith Robertson hace encoger el corazón de sus enemigos con su mera presencia. 


ado incorporar partes de esa caja en próxi- 
mas transformaciones que haga para el 
resto del ejército. 


Los esquemas cromáticos que Keith ha uti- 
lizado se basan en una mezcla de Azul 
Real y Azul Relámpago, con los bordes de 
Oro Brillante en los elegidos y Hueso 
Deslucido en el comandante. Todas las 
peanas de las miniaturas se pintaron con 
colores que complementan este esquema 
cromático, así que se usaron, sobre todo, 
tonos marrones con un poco de césped 
electrostático. 


Los planes de Keith para expandir el ejérci- 
to incluyen transformar toda la escolta en 
miniaturas de hechicero. Esto es bastante 
lógico, ya que, como miembros de una 
escuadra de elegidos con la marca de 
Tzeentch, tienen la habilidad de hechicero 
por defecto. Además, ya tiene pintada un 
grupo de incineradores que pretende 
usar para crear un gran golpe de efecto 
cuando sean invocados con la reliquia 
personal del comandante, que se ha 
esculpido colgada de una cadena que 
lleva atada a la cintura. 
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Lo primero que pintó Neil para su ejército de 
la Guardia de la Muerte fue un dreadnought 
y utilizó los mismos esquemas cromáticos 
con su comandante y con la escolta de ele- 
gidos. A Neil le gustó la Guardia de la 
Muerte porque, al igual que con cualquier 
ejército de un culto, se puede formar un ejér- 
cito pequeño con muchas tropas de elite que 
no requiere un gran número de miniaturas 
para resultar efectivo en el campo de batalla. 
De esta forma podía concentrarse en pintar 
y transformar cada una de las miniaturas al 
nivel de calidad que todo el mundo esperaría 
de todo miembro del jurado de la Golden 
Demon y ex pintor de 'Eavy Metal. 


En cada miniatura se ha realizado un sinfín 
de transformaciones, pero todas comparten 
una serie de características comunes que 
Neil les ha añadido con masilla verde. Por 
ejemplo, todos los exterminadores tienen 
pezuñas partidas y barrigas hinchadas y 
dilatadas. En muchos casos se han esculpi- 
do los estómagos para que parezca que la 
armadura se ha resquebrajado y que por las 
grietas les salen tubos, sangre y vísceras. 


La mayoría de las cabezas proceden de la 
matriz de plástico del regimiento de zombis 
de Warhammer, que Neil solo ha tenido que 
cortar un poco por detrás y por debajo de la 
mandíbula para poderlas ajustar al cuerpo 
del exterminador. 


Se aplicaron otros muchos detalles para 
hacer que estas miniaturas resaltaran (por 
ejemplo, furúnculos hechos con masilla 
verde y componentes de otras miniaturas). 


A la hora de pintar las miniaturas, Neil ha 
conseguido una mezcla que les confiere 
ese tono corrupto y plagado de enfermeda- 
des tan adecuado para los seguidores del 
Dios de la Plaga. La mezcla está compues- 
ta de Blanco Cráneo, Gris Piedra y toda 
una variedad de verdes y amarillos. 
Después se ha ido trabajando esa capa 
base con varias tintas diferentes, que se 
han ido aplicando en capas muy finas de 
modo irregular y a “gotas gordas”. Neil ha 
añadido una cantidad muy pequeña de 
Blanco Cráneo a todas las tintas para crear 
el efecto de costras y de pátina. 


Pero quizás la miniatura más impresionante 
de toda la escolta sea la bestia de Nurgle, 
que Neil ha creado casi desde cero con 
masilla verde y a la que ha ido aña- 
diendo componentes de una multitud 
de miniaturas. Neil utilizó las técni- 
cas de pintado y los colores que 
había usado al pintar los exterminadores y 
también material viscoso a discreción, que 
creó con resina epoxy y que aplicó con un 
mezclador de cócteles. 


Neil tiene pensado ampliar el ejército y para 
ello ya casi tiene terminada una escuadra de 
marines de plaga. La escolta puede que 
cuente pronto con un Land Raider con el 
que entrar en batalla, que transformará 
siguiendo los pasos del dreadnought. Neil 
pretende utilizar algunas de las matrices 
para transformaciones de Forge World, que 
pueden proporcionar a la escolta una aspec- 
to realmente impresionante y convertirla en 
un arma devastadora sobre el tablero. 








Paladín del Caos de Nurgle 


Bestia de Nurgle 





LOS ELEGIDOS DE LUCIUS EL SEMPITERNO, POR PHIL KELLY 


Phil: Mientras trabajaba en el nuevo perso- 
naje especial de Slaanesh, Lucius el Sem- 
piterno, me dediqué a crear un par de elegi- 
dos de su escolta. Los miembros del reparto 
original sufrieron unas cuantas revisiones, 
pero este acabaría por ser mi preferido 
(Vaust iba acompañado de una bruja que 
tenía los párpados cosidos hasta que me di 
cuenta de que eso no cuadraba mucho con 
un Marine Espacial de los Hijos del Empe- 
rador). Pensé que la miniatura de Logan 
Grimnar sería un fantástico punto de partida 
porque yo quería una miniatura que fuera 
realmente grande y, al contrario que la mayo- 
ría de miniaturas de exterminador, esta tiene 
una pose realmente dinámica y parece estar 
cargando para causar graves destrozos. 


Pensé que una cabeza de toro quedaría 
bien, así que corté a la candidata ideal de 
una miniatura de los Hombres Bestia de 
Warhammer. Me atraía la idea de ponerle 
dos martillos de trueno para resaltar su “fuer- 
za bruta”, por lo que cambié el bólter de 
asalto por una maza de energía de los exter- 
minadores del Caos. El hacha “Morkai” la 
cambié por una canica que le mangué al 
constructor de maquetas Mark Jones, con la 





LOS ELEGIDOS DE BO TOLSTRUP 





Bo es una devota seguidora de 
Khorne, así que, cuando se enteró de 
que los Marines Espaciales del Caos 
iban a tener un codex nuevo, se lanzó 
a crear un ejército nuevo con la desi- 
dia propia de Khorne. 


Como siempre hace cuando tiene que 
transformar alguna miniatura, Bo ha 
hecho numerosas incursiones en su 
caja de restos para buscar todo tipo 
de componentes interesantes y raros. 
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VAUST EL TORO 


Vaust, un gigantesco Marine Espacial del Caos de la Legión de los Hijos del 
Emperador, ya era famoso por su sadismo mucho antes de su ascensión a altos 
cargos del Caos. Su habilidad para infligir brutalidad en sus víctimas rivalizaba con 
la de los mejores hemónculos de los Eldars Oscuros y su nombre se hizo sinónimo 
de actos grotescos de tortura. Sin embargo, poco a poco, con el paso de los mile- 
nios, sus grandes habilidades y su perfeccionada capacidad para mantener a una 
víctima en una agonía humillante durante años degeneró en brutales actos de vio- 
lencia. La extrema calidad de las torturas de Vaust dejó paso al gusto por lograr el 
máximo dolor posible. Cambió el escalpelo por el martillo y la paciencia por la sed 
de sangre. Vaust perdió la capacidad del habla y su cabeza se fue transformando 
lentamente en la de un toro de ojos rojos cuando Slaanesh lo recompensó por 
haber dado un paso más allá en su camino repleto de excesos. 


No obstante, renunció al típico derramamiento de sangre de Khorne, la némesis de 
Slaanesh, y por eso Vaust utiliza ahora dos mazas de energía descomunales en 
combate con las que aplasta a sus víctimas en lugar de cortarlas a trozos. Los 
juguetitos de Vaust quedan irrevocablemente lisiados o tullidos y se preocupa de 
no matarlos al instante para que puedan vivir con el miedo durante el resto de sus 
miserables vidas. Su aullido atronador, tan potente que es capaz de abrir fisuras 
en el plano material, ya ha anunciado el inicio de toda una vida de dolor para cien 


mil almas torturadas. 


Equipo: marca de Slaanesh, armadura de exterminador, fuerza demoníaca, aullido 
ensordecedor (cuenta como sirena de muerte), dos martillos de trueno (cuentan como 


dos puños de combate). 
Puntos HA HP F 
Vaust 82 4 4 5 





que hice una maza en forma de orbe estu- 
penda para su mano derecha. Tras pintarlo 
un poco, Vaust el Toro estuvo listo para pro- 
vocar una carnicería en el nombre de 
Slaanesh. Con todo, no podía contentarme 
con eso y, dado que los elegidos del Caos 
han acribillado a miles de enemigos y han 
conquistado muchos planetas, decidí escri- 
bir un poco de trasfondo y definir su equipo 
y su perfil. Así, cuando haya terminado mi 
escolta de elegidos de los Marines 
Espaciales del Caos, esta parecerá un 





De esta forma, se puede conseguir 
todo tipo de extraños resultados, por 
lo que vale la pena guardar esos bra- 
zos, cabezas y apéndices adicionales 
que se tienen por ahí para algún día 
usarlos en transformaciones como 
estas. 


Si observas las miniaturas de cerca, 
verás que cuentan con componentes 
procedentes de muchas gamas distin- 
tas. Entre estos hay partes de las vie- 
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grupo de monstruos malignos, dignos rivale 
del Sindicato Siniestro o de la Hermandad 
de los Mutantes Diabólicos. Sobre el tablero 
de juego, esta agrupación de sádicos y ase- 
sinos me ofrece- 

rá diversión a 

raudales... 
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jas gárgolas tiránidas, de genestealers 
de plástico, de engendros del Caos y 
la cabeza de un mastín de los viejos, 
aparte de pedazos de toda la gama de 
los Marines Espaciales del Caos de 
Warhammer 40,000. 


Hasta ahora, Bo ha creado un peque- 
ño ejército con esta técnica y en muy 

poco tiempo dispondrá sin duda de un 
ejército completo. 


| 
| 
| 
| 
| 


ha 








La Legión Negra de Graham se mantiene firme ante el asalto de los Lobos Espaciales. 


LA LEGIÓN NEGRA DE GRAHAM DAVEY 


Graham: En un principio creé a 
D'isskrah para ser el comandante 
del ejército, pero desde entonces 
ha sido relevado por los nuevos 
paladines del Caos. Sin embargo, a 
lo largo de los años ha causado un 
sinfín de bajas con su potente puño 
de combate. Lo creé a partir del 
cuerpo de Kharn el Traidor; el puño 
de combate se lo corté a otro pala- 
dín del Caos y la cabeza llena de 
implantes biónicos la saqué de un 
capellán de los Marines Espaciales. 


Scr'ythh ha luchado contra los 
Eldars de Ulthwé de Phil Kelly y 
contra muchos enemigos en las 
calles de Vogen. Está construido a 
partir del cuerpo de un berserker de 
Khorne, con un casco de la miniatu- 
ra de Kharn y una guadaña arma 
demonio de la matriz de plástico de 
los zombis. 


Los Marines Espaciales del Caos 
que llevan el pecho al descubierto 
formaban parte originalmente de 
una escuadra de poseídos, pero 
con el nuevo codex pasan a ser 
unos elegidos perfectos con rega- 
los demoníacos tales como la fuer- 
za, las garras o la apariencia demo- 


níaca. Para representar el primer 
regalo, me inspiré en una ilustra- 
ción del antiguo codex del Caos en 
la que se ve un poseído que rompe 
la servoarmadura con su cuerpo. 
Pegué el torso de plástico y luego 
usé las tenacillas para crear la grie- 
ta en la espalda por la que la carne 
atraviesa el metal. Dicha carne se 
hizo con masilla verde. Los brazos 
y la cabeza son de un vampiro stri- 
goi y, para acabar, usé hilo de gui- 
tarra para crear los cables y tubos 
cortados de la servoarmadura. 


La segunda miniatura también tiene 
partes de un vampiro strigoi, más la 
cabeza de un viejo marine ruidoso. 


Zthumm'phi, la miniatura del estan- 
darte, se creó simplemente a partir 
de la matriz de las mutaciones del 
Caos, pero de forma un poco 
menos obvia. Le corté las piernas 
de plástico y se las cambié por un 
tentáculo. Después pensé en con- 
vertirlo en un portador de la reli- 
quia, porque así podría usar el asta 
de la reliquia para ponerse de pie e 
ir cojeando por ahí. El brazo y la 
reliquia los saqué de la matriz de 
plástico de los bárbaros del Caos. 


Dos de las transformaciones de strigoi de Graham 
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El final de año está próximo 
y sabemos que no podrás esperar un año sin jugar a 


El Señor de los Anillos: Las Dos Torres, 


así que te esperaremos en nuestras tiendas con los brazos abiertos. 
Te esperaremos para jugar a El Señor de los Anillos. 


Si quieres participar en nuestras batallas, puedes hacerlo de dos maneras: 
puedes traer tus miniaturas pintadas o simplemente venir y jugar con las 
nuestras. Puedes escoger lo que más ilusión te haga. 


(O) Día 4 de diciembre (7) 


- La ira de Rohan - 


En esta batalla, Merry y Pippin han sido capturados por una banda de Uruk-hai 
que se dispone a llevarlos ante su maestro, Saruman, para que sean 
interrogados. A los Uruk-hai se ha unido un pequeño grupo de Orcos de Mordor, 
aguerridos sirvientes de Sauron. Juntos llegan al borde del Bosque de Fangorn, pero su 
campamento es rodeado por los jinetes de Rohan. Los jinetes se 
preparan para atacar y acabar con esas diabólicas criaturas. El Bando de la 
Oscuridad debe tratar de escapar con sus cautivos antes de ser destruido. 
Por su parte, el Bando de la Luz debe intentar eliminar a los malignos 
guerreros antes de que logren retirarse al bosque. 


¿Serán capaces los jinetes de Rohan de rescatar a Merry y a Pippin? 


¿O escaparán los Uruk-hai para llevar los 
prisioneros a la torre de Orthanc? 


O Día 11 de diciembre 
- Cuando atacan los huargos - 


En esta batalla, una horda de huargos bajo las órdenes del maligno Sharku se 
dispone a atacar a los refugiados rohirrim mientras estos intentan alcanzar la seguridad del 
Abismo de Helm. Théoden, Aragorn, Legolas y Gimli descubren a un grupo de 
exploradores huargos y parten junto a un grupo de jinetes de Rohan para 
interceptar las fuerzas enemigas antes de que alcancen la demacrada 
columna compuesta de mujeres, niños y ancianos. Se trata de una sangrienta batalla 
en la que Sharku y sus monstruosos huargos luchan ferozmente. 


¿Conseguirán Sharku y sus jinetes escapar del tablero para atacar 
a los desvalidos refugiados de Rohan? 


¿Podrán detenerlos los héroes del Bando de la Luz? 
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LCR ENIENNENU Elo muy especial en 


- Por último, el domingo día 22 de Hi Jembre 
desde las 18:00 a las 20:00 horas tendremos | 





EXPOSICIÓN Y CONCURSO DE 
ILUSTRACIONES 


Desde el día 6 de diciembre hasta el 6 de eNErO, en las galerías del 
centro lúdico Heron City, estará abierta al público una magnífica exposi- 
ción de imágenes de los mejores dibujantes e ilustradores de Warham- 

mer y Warhammer 40,000. 


Tú también puedes exponer tus dibujos e ilustraciones sobre-el 


Universo de los Juegos ames Workshop. Entre todos los - 
participantes que expongan su trabajo, elegiremos un ganador que conse- 
guirá un fabúloso premio consistente en una magnífica caja de regimiento. 


Pafa poder participar, solo has de traer tu obra a la tienda Games 
Workshop Heron City. Tienes de tiempo hasta el 
día 15 de tliciembre inclusive. 


EXPOSICIÓN Y TORNEO DE 
MINIATURAS Y DIOHAMAS 


Junto ala muestra de IUSIFACIONES tendremos colocada una 


exposición de miniaturas PUÍOFAMAS relacionados ¿on los juégos Games 
MU MES tú también puedes traer tus miniaturas o mas Y 
así, participar en el torneo para saber cuáles la 
miniatura mejor pintada. El ganador obtendrá como prémio una 
magnífica caja de regimiento. 


No puedes dejarescapar la oportunidad 
de asistir a este magnífico evento. E 





Grandes Partidas pr E - 
Promocionales ED U 


Si quieres jugar una partida introductoria 
del juego El Señor de los Anillos: 
Las Dos Torres antes de ver la película | 
en Barcelona, tu mejor opción es el | | 
Centro Comercial de Diagonal Mar. 


La tarde del día 18 de diciembre y las a | A 

mañanas de los días 21, 22 y 28 de AN o 
diciembre, disfruta en los CiNeS AMD de | 

Diagonal Mar de una partida | | | 


introductoria antes de ver la película de 
las Navidades. 


¿Te lo vas a perder» 











HORARIOS . 
DE NAVIDAD 


Pal a que CGEFMEDES 19 comprar en nuestras tiendas, adaptamos 
AS nuestro horario y nuestros 2. de apertura: 


Mañana 
10:00 a ¡aa 
o Jfarde 
¡Aa jal Y =4 0 E] | 
Manana : 
10): ¿00 a 14: -DO 

0 ET a 
SU = 20:30 




















|Muntaner 
también estará abierta los domingos 8,15 y 22. 


Dia 24 10:00 a 14:00=16:00 a 7 Dia 31 10:00 á14:00 - 16:00 a 19:00 

















Zaragoza, DS: 
también estará abierta los domingos 22 y 29. 


Dia 24 10:00 a 14:00 - 160092000/ Dia 31100081400 16:00 a 19:00 








Palma 
- también estará abierta los domingos 22 y 29. 


Dia'24 10:00 a 14:00 - 16:00 a 20:00 /Dia 31 10:00 a 14:00 - 16:00-a 19:00 
Bilbo | 
también estará abierta el domingo 22. 







Dia 24 10:00 a 14:00 - 16:00 a 20:00 / Dia 31 10:00 a 14:00 - 16:00 a19:00- |. 













Rafael Salgado y 
Don —Hhamón 


también estará abierta los domingos 1 5, 22 y 29. 


)/ Dia 31 10:00 a 14:00 - 16:00 a 19:00 








10:00 es 14:00 
ENT gl ms 
16:00 a 20:30 





Dia 24 10:00 a 14:00 - 16:00 


también estará abierta los domingos 15, 22 y 29. 10:00 a 14: 00 
| Tarde' 


Dia 24 10:00 a 14:00- 16:00 a 20:00/ Dia 31 10:00 a 14:00 - 16:00 a 19:00 16-00 a. 20:30 


lla Diagonal, qn al 
Diagonal Mar y. Heron - O:0D0 
14 dl : | ==] 
también estará abierta los domingos 8, 15 y 22. e 
NE EIGlaG | Horario de 


también estará abierta los domingos 1, 8, 15 y 22. Eten 


Dia 24 10:00 a 14:00 - 16:00 a 20:00 / Dia 31 10:00 a 14:00. - 16:00 a 19:00 22:00 
Ea A a (E y | AN Horario de 


también estará abierta los domingos 8, 15, 22. Eire 


Dia 24 10:00 a 14:00 - 16:00 a 20:00 / Dia 31 10:00 a 14:00 - 16:00 a 19:00 o 20:30 


Princesa ! Horario de 


10:00 
a 
Dia 24 10:00 a 14:00 - 16:00 a 20:00/ Dia 31 10:00 a 14:00 - 16:00 a 19:00 20:30 


también estará abierta los domingos 15, 22 y 29. 


y a Horario de 
res a (MS 10-00 


también estará abierta los domingos 1, 8, 15, 22 y 29. a 
22:00 















Si quieres adquirir las magníficas 
miniaturas de Mordheim en 
nuestras tiendas, tendrás que correr. 
Toda la gama de productos de 
Mordheim estará disponible 
solamente hasta el 31 de enero o 
hasta fin de existencias, así que 
no pierdas el tiempo y visita hoy 
mismo una de nuestras tiendas para 
conseguir aquella miniatura que 
tanto te gustaba y nunca compraste; 
mañana puede ser tarde... 



















son el lugar idóneo para disfrutar de: 
tu pe favorito. Relucientes mesas 





CUEN y vitrinas repletas de miniatu- 

ras espectacularmente pintadas. . 
Pero, sobre todo, unos dependientes 
que, como tú, son apasionados juga- 
dores, expertos pintores, hábiles 
maquetistas y que están deseosos de 
conocerte y charlar contigo sobre 
estrategias de juego, trucos de pintu-, 

- ra y todo lo relacionado con el mundo 
de Games Workshop. 


BARCELONA 


Consell de Cent 


PASSEIG DE GRACIA 
Pau Claris 





Consell de Cent 334-336 + Tel: 93 492 17 00 + 
08009 Barcelona + Tel: 93 215 89 89 





z 


Centre Comercial U'llla Diagonal + Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona «Tel: 93 419 49 99 


GAME 


Centro de Ocio Heron City + Avda. Río de Janeiro, 42 + 
Local 1/12 + 08016 Barcelona + Tel: 93 276 24 70 


BILBAO 


Plaza 
Bombero 
Echániz 


A 


Pérez Galdós, 6 + 48010 Bilbao 
Tel: 94 444 31 08 


Cientas 





Si no sabes jugar a alguno de nuestros juegos, las partidas 
introductorias son tu actividad. Solo tienes que 
visitar una de nuestras tiendas y comentarle a cualquiera de 
los dependientes que te gustaría aprender a jugar e, ipso 
facto, te encontrarás al mando de un deslumbrante ejército. 





Todos los jueves por la tarde nuestras tiendas se engalanan 
para acoger el mayor acontecimiento que tiene lugar solo 
una vez por semana: “la tarde de' batalla”. Nuestros depen- 
dientes pasan toda la semana preparando este evento: 
crean las listas de ejército y una historia para la"batalla, pin- 
tandas miniaturas para 'que aparezcan en las mesas de 
juego y, si es necesario, construyen elementos de esceno- 
grafía. Todo está pensado para que resulte perfecto, 











Esta actividad está pensad ra los jugadores que 
os habéis iniciado hacé poco en el Hobby. Son partidas pre- 
paradas para que el llégar a, en experto jugador 
sea mucho más sencillo, por astros dependientes 
compartirán contigo toda su Si sab te prepararán para 
que seas un veterano general en pocas sesiones. Infórmate 


" en la tienda Games Workshop más cercána para conocer los 
días en que se celebra este evento.” ee , 





Centre Comercial Diagonal Mar + Avda. Diagonal, 3-35 
Local 3570, 3* planta + 08019 Barcelona + Tel: 93 356 07 36 


BARCELONA 


Londres 


Casanova 
Muntaner 





Muntaner, 193 + 08036 Barcelona 
Tel: 93 322 09 53 





Princesa, 26 + 28008 Madrid 
Tel: 91 541 45 09 





Pintar es muy sencillo y- estamos dispuestos a demostrarlo 
cón hechos. Si tienes cualquier duda acerca de cómo pintar 
tus miniaturas, puedes venir a nuestras tiendas y te la solu- 
cionaremos rápidamente, Después de unas cuantas visitas, 
tus miniaturas serár mucho más espectaculares y las pieles, 
los ojos, las cotas de malla, tus armaduras de combate o tus 
vehículos serán la envidia de todos. 


Además, todos nuestros dependientes son aficionados al 
Hobby como tú y les encanta erear evegtos nuevos continua- 
mente. Para estar informado de estas actividades, lo mejor es 
visitarnos periódicamente; así serás el primero en enterarte 
de la celebración de cada evento. | 


Avenida America 





Avda. de América 7-9 Centro Comercial TRES AGUAS 
| Local 256 B » 28922 Alcorcón 


Ortega y Gasset torre de 


de Ds 


Don Ramón de la Cruz 





Nuñez de Balboa 


o , 
Don Ramón de la Cruz, 31 «+ 28001 Madrid 
Tel: 91 577 21 87 


Rafael Salgado 











ANA 





PASEO DE La CASTELL 


Rafael Salgado,3 + 28036 Madrid 
ORI TEEN 


Ctro Cial Málaga-Plaza + Armengual de la Mota, 12 
Planta Alta Local A-14 « 29007 Málaga «Tel: 95 239 97 71 





nar 0 





Delgado, 4 (Esquina Amor de Dios) +. 41002 Sevilla 


Tel. 95 490 06 24 


Correos Sagasta 
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El Roger de Lauria 


Roger de Lauria, 11* 46002 Valencia 
IDRERSET 


Macías 


Q 
PE ci! Plaza 
Libertad 


Universidad 


ela Ta o E! 


Plaza Portugalete, 4 + 47002 talladolid 
IRENE RENA: 


NON PAE ETA 


-” 
VE 


Bonaire, 22 Bajos + 07012 Paima de Mallorca 
ICHETANA NE: 
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Francisco de Vitoria, 14 (Esa. León XI!!! 
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Ls Bienvenidos, entusiastas de lo En próximos números, publicaremos reglas 
Caótico, a la segunda parte de adicionales para tu horda: nuevos escena- 
“El camino hacia la gloria”! Esta rios (incluyendo batallas con múltiples 

A jugadores), tablas con más mutaciones y 

es una serie de artículos que se reglas para invocar la indignación de los 
centra en la organización de tu dioses del Caos (¡que a primera vista no 
propia horda del Caos empezando parece algo muy inteligente!). Pero, en cual- 

¿ ze quier caso, idejemos que el espectáculo del 
por un pequeno ejercito que pue- Caos continúe! 
des ampliar gradualmente gracias 
a una serie de batallas de tipo 


AA AAA 
escaramuza. Resulta la forma DE ' . Y RO y 
. . pa + x ' ( % y 
ideal de coleccionar y pintar un NIOS L AVOR 
ejército del Caos, ya que poco a Al combatir con más enemigos y ganar 
poco irás completando las tropas batallas, los paladines del Caos atraen 
que compondrán tu ejército. cada vez más la atención de sus dioses. 
Cuanto más tarigan la atención de los 
nthony Reynolds: En el artículo dioses, mayores bendiciones reciben y 
del mes pasado, os presentaba las un mayor número de seguidores se une 
reglas básicas para la organización a la horda. 
de una horda del Caos, En el de este Los puntos de favor pueden utilizarse pa- 
mes, Os mostrare las reglas gar las que ra reclutar a más seguidores utilizando el 
la horda va adquiriendo experiencia. De mismo método que el de la organización 
esta for pa horda crecera en numero de la banda. Para más información, con- 
de seguidores, atraídos por la reputa- sulta el número anterior de la revista 
ción de tu paladín (ibueno, esperemos White Dwarf 


que sea así!). 





62 EL CAMINO HACIA LA GLORIA (11) 











l CAMINO HACIA LA GLORIA Ul 


VIAS REGLAS PARA EL COMBAIE CON HORDAS DEL CAOS 






ABLA BASICA DE FAVORES 


Librar una batalla 
Librar una batalla contra una 


horda con una media de 
10 puntos de favor o más +5 











Dejar fuera de combate 
a un paladín enemigo 2 








hu 


Ganar una batalla 









Ganar una batalla a una banda con una 
media de 10 puntos de favor o más +4 






Destruir a una horda enemiga (dejando 
era de combate a sus miniaturas) 2 





Rechazar un desafío 


“AYOR DEL CAOS ABSOLUTO. 


Dejar a un paladín enemigo 
fuera de combate 2 (por tanto, +4) 


E TAVOR DE TZEENICE 


Dejar a un enemigo fuera de combate 
mediante la magia (no es acumulativo) 2 
Dejar fuera de combate 

a un paladín de Nurgle 2 
Fallar el lanzamiento de un hechizo 

(no es acumulativo) 





*AVOR DE SLAANESP 
Superar dos o más chequeos 
de pánico y/o desmoralización 
durante una partida y ganar la batalla 
Dejar fuera de combate a un 
paladín de Khorne 


Retirarse voluntariamente 
de una batalla 


a A ai 
TL . >) 
__ FAVOR DE NURGILIE- 
Dejar a un enemigo con tres o más 
Heridas fuera de combate 
(no son acumulativas) 
Dejar fuera de combate 
a un paladín de Tzeentch 
Fallar en el intento de dejar fuera 
le combate a miniaturas enemigas  -2 


- FAVOR DF KAHOKN 


Dejar fuera de combate a un hechicero 
enemigo (no es acumulativo) 2 
Dejar fuera de combate a un paladín de 
Slaanesh 2 
Rechazar un desafío  -2 (por tanto, -4) 





Las hordas de Nurgle y Tzcentch, en plena batalla 


"ABLA AVANZADA DE FAVORES 


Cuantos más puntos de favor obtenga tu 
paladín, más habilidades tendrá er el 
campo de batalla y más atenciones recibi- 
rá de su dios. Esta atención del dios se 
manifiesta de formas impredecibles: des- 
de mutaciones y habilidades especiales 
hasta verse transformado lentamente en 
un demonio (o en un engendro del Caos, 


pues la ve 


duntad de los dioses es voluble 


y siempre desconocida). 


* El resultado de los dados que se tiren 
en estas tablas puede alterarse al gas- 
tar puntos de favor adicionales. Por 
cada punto de favor gastado, al resul- 
tado del dado se le suma o resta 1. 


* El paladín empieza con una tirada en 
la Tabla Avanzada de Paladines. 


* Por cada 6 puntos de favor ganados, el 
paladín puede efectuar una tirada en la 
Tabla Avanzada de Paladines. Esta tirada 
no afecta a los puntos de favor de que 
dispone. 


- 


A A 
ALADINES 
Resultado 
Mutación — Tira en la Tabla 
de Mutaciones. 
Poder avanzado del Caos - 
Tira en la tabla avanzada de 
un dios específico. 
Aumento de atributos — 
Tira de nuevo: 1-3 = +1 F 
440 = + ] A 
Aumento de atributos — 
+1 Herida. 


Aumento de atributos — 
Tira de nuevo: 1-3 = +1] 
46 =>+1L 
Aumento de atributos — 
Tira de nuevo: 1-3 = +1 H 
46 = +1RKR 
Poder avanzado del Caos 
— Tira en la tabla avanzada 
de un dios específico. 
Mutación — 
Tira en la Tabla 
de Mutaciones. 


Si obtienes un resultado de 3-5 o de 10- 
11, tira en la tabla del dios asociado a 


tu borda.. 





TABLA AVANZADA DEL CAOS ABSOLUTO 


Resultado 
¡Se convierte en un engendro del Caos! 
Mutación — Una mutación al azar (si el campeón tiene 5 mutaciones, se convier- 
te automáticamente en un engendro del Caos; mira más abajo). 
Anhelo de almas - La miniatura puede repetir tiradas no superadas para impac- | 
tar en la primera ronda de cualquier combate. 
Tira inmediatamente en la Tabla 1 de Adoradores del Caos para comprobar lo 
que obtienes (si obtienes un resultado de 12, repite la tirada en la Tabla de 
Adoradores; esta tirada no puede modificarse gastando puntos de favor). 
Marca del Caos Absoluto — Pueden repetirse las tiradas no superadas en los che- 
queos de psicología. Si efectúas más de una tirada, este regalo puede adjudicarse a 
cualquier miembro de la horda (a elección del jugador). Este regalo se pierde 
automáticamente si la horda escoge seguir a una divinidad del Caos específica). 
Recibe bendiciones con 1D3 +2 Furias del Caos solo para la siguiente partida. 
Arma de demonio (+1 HA, +1 FE +1A). 


Ojo de los dioses — El paladín comienza a transformarse en un demonio. La pri- 
mera vez que el paladín obtiene esta recompensa, recibe una tirada de salva- 
ción especial de 5+. La segunda vez, el paladín causa miedo. La tercera vez, 
obtiene +1 Herida y +1 Ataque. La cuarta vez, se convierte en un demonio 
alado que causa terror y sufre inestabilidad demoníaca, aunque sigue siendo 
inmune a psicología. Sin embargo, el paladín no puede usar armas y armaduras 
que no sean mágicas. 





TABLA AVANZADA DE NORCI 





2D6 Resultado 
2 ¡Se convierte en un engendro del Caos! 
3-4 Mutación — Una mutación al azar (si el campeón tiene 5 mutaciones, se convier- 






te automáticamente en un engendro del Caos; mira más abajo). 






5 Nube de moscas - Toda unidad enemiga en contacto peana con peana sufre un - 
l en sus tiradas para impactar en combate cuerpo a cuerpo. 







6 Marca de Nurgle — La miniatura obtiene una Herida adicional y es inmune a 
veneno. Si se repite la tirada, la miniatura causa miedo. 










Bendición de Nurgle — Putrefacción de Nurgle - Todos los ataques realizados 
por el personaje se consideran ataques envenenados y la miniatura se conside- 
ra inmune a veneno (si se efectúan más tiradas, este regalo puede pasarse a 
otra miniatura de la horda). 









8 Marca de Nurgle — La miniatura obtiene una Herida adicional y es inmune a 
veneno. Si se repiten las tiradas, la miniatura causa miedo. 

9-10 Recibe 1D3 bendiciones +2 Portadores de Plaga, ambos favores solo para la 
siguiente partida. 

11 Repugnancia hinchada — El golpe letal no produce efecto en la miniatura. Además, 
ningún arma o hechizo puede herir a la miniatura con un resultado mejor que 
3+, es decir, aunque una miniatura tenga Fuerza 6, solo herirá a la miniatura ben- 
decida con la repugnancia hinchada con un resultado de 3+ en lugar de 2+. 










12 Ojo de los dioses — El paladín comienza a transformarse en un demonio. La primera 
vez que el paladín obtiene esta recompensa, recibe una tirada de salvación especial 
de 5+. La segunda vez, el paladín causa miedo. La tercera vez, obtiene +1 Herida y 
+1 Ataque. La cuarta vez, se convierte en un demonio alado que causa terror y sufre 
inestabilidad demoníaca, aunque sigue siendo inmune a psicología. Sin embargo, 
el paladín no puede usar armas y armaduras que no sean mágicas. 
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Dos poderosos paladines enfrentándose 
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Resultado 

¡Se convierte en un engendro del Caos! 
Mutación — Una mutación al azar (si el campeón tiene 5 mutaciones, se convierte 
automáticamente en un engendro del Caos; mira más abajo). 
Almizcle soporífero — Toda miniatura enemiga en contacto peana con peana reduce 
sus atributo de Heridas y de Iniciativa a la mitad (redondeando hacia arriba). 
Bendición de Slaanesh — Las miniaturas de la horda que se encuentren a una dis- 
tancia de hasta 15 cm pueden repetir los chequeos de psicología no superados. 
Marca de Slaanesh — Inmune a psicología. 
Recibe 1D3 bendiciones + 2 Diablillas, ambos favores solo para la siguiente partida. 
Aura de Slaanesh - Al inicio de la fase de combate cuerpo a cuerpo, escoge una 
miniatura enemiga en contacto con el paladín. Debe superar un chequeo de lide- 
razgo o no podrá efectuar ataques durante esa fase de combate cuerpo a cuerpo. 
Las miniaturas inmunes a psicología no se ven afectadas. 
Ojo de los dioses — El paladín comienza a transformarse en un demonio. La primera 
vez que el paladín obtiene esta recompensa, recibe una tirada de salvación espe- 
cial de 5+. La segunda vez, el paladín causa miedo. La tercera vez, obtiene +1 
Herida y +1 Ataque. La cuarta vez, se convierte en un demonio alado que causa 
terror y sufre inestabilidad demoníaca, aunque sigue siendo inmune a psicología. 
Sin embargo, el paladín no puede usar armas y armaduras que no sean mágicas. 





Resultado 
¡Se convierte en un engendro del Caos! 
Mutación — Una mutación al azar (si el campeón tiene 5 mutaciones, se convier- 
te automáticamente en un engendro del Caos; mira más abajo). 
Hacha de Khorne — Golpe letal. 


Marca de Khorne —- Furia asesina. Si obtiene otra vez este resultado, la miniatura 
también estará sujeta a “furia de sangre”. Al inicio de su fase de movimiento si no 
hay ninguna miniatura enemiga dentro de su distancia de carga, pero sí una minia- 
tura de su propio ejército, tira un dado. Con un resultado de 1 en 1DÓ6, el paladín 
cargará contra la miniatura amiga y luchará durante una ronda de combate. Una 
vez efectuada esa ronda de combate, las dos miniaturas se separarán a una distan- 
cia de 3 cm al término de la fase de combate cuerpo a cuerpo. 


Bendición de Khorne — Una vez por partida, el jugador puede dispersar automá- 
ticamente un hechizo. 


Recibe 1D3 bendiciones+2 Desangradores de Khorne, ambos favores solo 
durante la próxima partida. 
Collar de Khorne- Resistencia a la magía (2). 


Ojo de los dioses —El paladín comienza a transformarse en un demonio. La pri- 
mera vez que el paladín obtiene esta recompensa, recibe una tirada de salvación 
especial de 5+. La segunda vez, el paladín causa miedo. La tercera vez, obtiene +1 
Herida y +1 Ataque. La cuarta vez, se convierte en un demonio alado que causa 
terror y sufre inestabilidad demoníaca, aunque sigue siendo inmune a psicología. 
Sin embargo, el paladín no puede usar armas y armaduras que no sean mágicas. 











GLORIA 11) 
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JEIZEEN TOCA 


2D6 Resultado 
2 ¡Se convierte en un engendro del 
Caos! 
3-4 Familiar hechicero — Se une a la 


horda durante las siguientes 1D6 
partidas. Además, conoce el 
hechizo de Tzeentch Fuego Rojo, 
que puede ser usado por el pala- 
dín (se considera un objeto porta- 
hechizos con nivel de energía 4. 

5-6 Marca de Tzeentch - Se convierte 
en un hechicero de nivel 1 con 
un hechizo de Tzeentch elegido 
al azar. En tiradas sucesivas, 
obtendrá un nuevo hechizo elegi- 
do al azar. 

7-8 Mutación — Obtiene una muta- 
ción al azar (si el paladín ya tiene 
9 mutaciones, se convierte auto- 
máticamente en un engendro del 
Caos; mira más abajo). 

9 Bendición de Tzeentch — Volun- 
tad de Tzeentch: el jugador del 
Caos puede repetir 1D3 tiradas 
por partida (tira el 1D3 al inicio 
de la partida) que afectan directa- 
mente al paladín. Esta tirada 
puede usarse para lanzar hechi- 
zos con fuerza irresistible y tam- 
bién para evitar las disfunciones 
mágicas. 

Recibe 1D3 bendiciones +2 
Horrores, ambos favores solo 
para la siguiente partida. 

12 Ojo de los Dioses — El paladín 
comienza a transformarse en un 
demonio. La primera vez que el 
paladín obtiene esta recompensa, 
recibe una tirada de salvación 
especial de 5+. La segunda vez, 
el paladín causa miedo. La terce- 
ra vez, obtiene +1 Herida y +1 
Ataque. La cuarta vez, se convier- 
te en un demonio alado que cau- 
sa terror y sufre inestabilidad 
demoníaca, aunque sigue siendo 
inmune a psicología. Sin em- 
bargo, el paladín no puede usar 
armas y armaduras que no sean 
mágicas. 


10-11 


AACIÓN EN ENGENDRC 




















Si una miniatura se transforma en un en- 
gendro del Caos y no dispones de pun- 
tos de favor para gastarlos en alterar el 
resultado (o, simplemente, no quieres 
gastarlos), perderá todo su equipo y 
habilidades. Su perfil será el de un 
engendro del Caos de un dios específico 
(el poder del Caos con el que está asocia- 
do) y obtiene las reglas especiales de ese 
engendro del Caos. ¡Obviamente, no 
puede seguir liderando tu horda! Se con- 
sidera un engendro del Caos a todos los 
efectos (por ejemplo, a la hora de calcu- 
lar la media de puntos de favor de tu 
horda). Si es el paladín la miniatura que 
se convierte en engendro, otra miniatura 
de caballero del Caos, guerrero del Caos 
o elegido del Caos se convertirá en el 
nuevo paladín de la horda. Este obtendrá 
una armadura del Caos (si no la tiene) y 
efectuará inmediatamente una tirada en 
la Tabla Avanzada de Paladines. 








o IA: EA 


Si tu paladín ha obtenido una mutación, tira 1D6 para ver de cuál se trata (recuerda que 
puedes cambiar el resultado gastando puntos de favor). Sin embargo, si una miniatura 
obtiene 5 mutaciones (nueve para Tzeentch), se convertirá en un engendro del Caos. 


1D6 
1 


Resultado 

Icor ácido - El guerrero puede escupir una mezcla espesa de veneno y ácido 
sobre su enemigo. Si escoge hacerlo, podrá efectuar uno de sus ataques con Fá4 
sin posibilidad de tirada de salvación por armadura. 

Tentáculo - Tira un dado: 


1-2 Uno de los brazos del guerrero es reemplazado por un tentáculo, que no 
podrá equiparse con armas o escudos. Puede agarrar a un oponente obli- 
gándole a perder un ataque hasta un mínimo de 1. 

3-6 Aparece un tentáculo en el cuerpo del guerrero con el que puede agarrar a 
un oponente obligándole a perder un ataque hasta un mínimo de 1. 

Brazo adicional - El guerrero cuenta con un brazo adicional. Por tanto, el gue- 

rrero puede equiparse con un arma de mano adicional que le proporciona un 

ataque extra o equiparse con un escudo en su nueva mano (una miniatura solo 
puede equiparse con un escudo independientemente de los brazos que tenga). 

El brazo adicional viene con un arma de mano. 

Pezuñas afiladas - Las piernas del guerrero terminan en pezuñas afiladas. El 

guerrero suma + 1 al Movimiento. 

Cuernos -Unos enormes cuernos brotan de la frente del guerrero. Al efectuar 

una carga la miniatura obtiene un ataque adicional que efectúa utilizando el 

atributo de Fuerza sin modificar del guerrero. 

Rostro bestial - El rostro del guerrero se transforma en un rostro bestial o 

demoníaco. La miniatura causa miedo. 


Una borda de Nurgle arrinconada en un edificio en ruinas combate a muerte. 








VETO AS 


Al acabar la partida, tira un dado por 
cada miniatura que haya sido retirada 
como baja del campo de batalla. Con un 
resultado de 1, se consideran muertas y 
se eliminan de la horda para siempre. 
Cualquier otro resultado indica que se 
recuperan de sus heridas y podrán luchar 
normalmente en la siguiente batalla. Sin 
embargo, puedes gastar un punto de 
favor para repetir la tirada, aunque el 
segundo resultado ya no podrá alterarse. 
Por tanto, si obtienes otro resultado de 1, 
tendrás que resignarte. (En un futuro 
artículo, nos ocuparemos de la Tabla de 
Heridas para Paladines). 
























ÑÍ BUNTOS DE FAVOR 


Por último, debes calcular la media de pun- 
tos de favor de la horda. Este cálculo se rea- 
liza para comprobar lo famosa y temida que 
es la horda. Para ello, suma el coste base de 
todas las miniaturas de la horda según los 
valores especificados en la Tabla de 
Adoradores (puedes consultarla en el 
número anterior de la revista). Por ejem- 
plo, según esta tabla, un guerrero del Caos 
costaría 3 puntos; un corcel del Caos, 4 
puntos; un paladín, 6 puntos, etc. Suma + 
2 puntos cada vez que obtengas una tirada 
en una Tabla Avanzada (excepto la primera 
tirada, que no tiene coste en puntos). Los 
puntos de favor que no uses no cuentan 
para el total. Después de cada partida, des- 
pués de que los puntos de favor hayan sido 
asignados y se hayan incorporado nuevos 
miembros a la horda, vuelve a calcular la 
media de puntos de favor de tu horda. 

















Ejemplo: una horda compuesta por un 
paladín (6 puntos) montado en un corcel 
del Caos (4 puntos), un caballero del Caos 
(6 puntos), tres bárbaros del Caos (3 pun- 
tos) y un guerrero del Caos (3 puntos) que, 
además, tiene una tirada en una Tabla 
Avanzada (2) tendrá una media de puntos 
de favor de 23. 

¡Bien, eso es todo por ahora! En el artículo 
del mes que viene os propondremos algu- 
nos escenarios básicos y un miniinforme de 
batalla. En Studio estamos llevando a cabo 
una campaña en la que todas nuestras hor- 
das se enfrentan para derrotar a las contrin- 
cantes ante los ojos de los dioses y, ahora 
mismo, no hay ningún favorito claro (aun- 
que Pete “Sangre para el Dios de la Sangre” 
Haines parece uno de los contendientes 
más fuertes). Además de los escenarios 
básicos, tenemos algunos escenarios espe- 
ciales e ideas para partidas multijugador 
que trataremos de publicar en futuros 
números de la revista y también partidas en 
las que el jugador que gane pueda reclamar 
objetos mágicos que le ayuden en su bús- 
queda por conseguir el favor de los dioses 
o que puedan dañarle a sí mismo (tal es la 
naturaleza del Caos...). 
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EL JUEGO DE BATALLAS FANTÁSTICAS 





Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sia pintar 


ES es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 
el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 
poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 


La caja básica contiene: - 395 Guerreros Orcos 
- 1] Karro de Jabalies Orco 
l Edificio en ruinas 
3 Plantillas de área de efecto 
8 Dados variados 
2 Reglas de Plástico 


- Reglamento de 288 páginas 
- 38 Soldados del Imperio 

- 1 Cañón Imperial 

- 1 General del Imperio 

- 1] Kaudillo Orco 





Los libros de la serie Ejércitos Warhammer son suplementos para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. Necesitarás una copia de Warhammer para utilizar el contenido de estos libros 
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==" DEFENSAA 
ULTRANZA 


En la épica lucha de este mes, 
veremos cómo un contingente de los 
Altos Elfos comandado por Mark 
Raynor trata de detener a un ejército 
de Goblins liderado por Dan Tun- 
bridge, que lo supera en número en 
una proporción de seis a uno. 
¿Podrán resistir los Elfos o serán los 
Goblins los que consigan la victoria? 


uizá hayas podido pensar que últi- 

mamente las únicas batallas que 

suceden en el mundo de Warham- 
mer €Stán limitadas a las tierras que rodean 
los Desiertos del Caos. Pues bien, nada más 
lejos de la realidad porque los combates 
más encarnizados brotan por todos los rin- 
cones del mundo conocido. 


En el informe de batalla de este mes, enfren- 
tamos a un contingente expedicionario de 
los Altos Elfos contra una enloquecida horda 
de Goblins. Para no repetir siempre el esce- 
nario Batalla Campal decidimos probar con 
el de Retaguardia (página 211 del regla- 
mento de Warhammer). Este escenario 
puede resultar especialmente interesante, 





dado que pone a los defensores contra un 
ejército del doble de puntos. Para hacerse 
con la victoria, los atacantes tienen que 
conseguir hacer salir todas las unidades 
que puedan por los extremos del tablero 
que controlan los defensores. Lógicamente, 
la duración variable de la partida conlleva 
que en los últimos turnos los nervios de los 
jugadores se pongan a flor de piel. 


Después de eso, ya solo quedaba buscar a 
los jugadores. Bueno, dado que hace poco 
conocimos a Dan Tunbridge en el Gran Tor- 
neo de Warhammer, en el que su ejército 
de Goblins se llevó el premio al ejército 
mejor pintado (nota del editor: es el mejor 
ejército que he visto en mi vida) y del que 
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ntarion cerró los ojos y se llevó la mano de 


a la sien. Su espíritu se desprendió de su 

cuerpo material y, sin que lo vieran los 
guerreros clíos de mirada severa, se elevó hacia el 
cielo oscuro por encima del clegante navío élfico. 
Tras abrir sus ojos ctéreos, contempló el mar y 

la línea de la costa que se extendían a sus pies 

como cn un mapa, repletos de movimiento y de 
vida. En un abrir y cerrar de ojos, su espíritu 
surcó el aire hasta quedar suspendido sobre la 
horda de Goblins que invadía aquellas tierras. Se 
clevó aún más al comprobar la presencia de cha- 
manes pieles verdes por temor a que lo detecta- 
ran. Desde esa altura, la horda parecía una 
inmensa Criatura parasitaria que avanzara a toda 
velocidad por la llanura dejando un rastro de 
fuego y destrucción a su paso. Al mirar hacia el 
horizonte, Antarion pudo avistar la fuerza de 
choque élfica del Comandante Porthianas que 
avanzaba rápidamente en pos de los Goblins, aun- 
que todavía quedaba muy lejos. 


Mientras su forma ctérea regresaba volando al 
barco, Antarion descubrió un pequeño claro 
situado cerca de un cabo costero hacia el Sur. 
Horrorizado, su espíritu surcó el ciclo vertigino- 
samente hasta quedar flotando sobre aquel claro 
sagrado y se percató de que aquel cra un lugar 
de adoración consagrado a Isha, la diosa madre 
de los Elfos. Sentada junto a un estanque de 
agua totalmente tranquila y reluciente como un 
espejo, se encontraba una dama clfa. Con gran 
preocupación, Antarion se quedó contemplando a 
aquella Elfa, que tenía el cabello tan oscuro 
como el ébano. 


La mujer alzó su mirada triste y fue a posarla 


sobre los ojos espirituales de Antarion. En silen- 


cio, él le rogó que huyera, pues le aterrorizaba el 
hecho de que los incursores goblins pudieran 
destruir la tranquilidad de aquel lugar y profanar 
su belleza. Con el alma llena de resignación, la 
mujer hizo un gesto negativo con la cabeza. 


Lo Ñ FA 


-Antarion abrió los ojos y Sintió que el vien: 


dentro de poco haremos un artículo espe- 
cial, pensamos que Dan podría ser el ata- 
cante y así utilizar su ejército del Gran Tor- 
neo de 2.000 puntos. Mark Raynor aceptó 
sin dudar la responsabilidad de ponerse al 
mando del ejército de los Altos Elfos de 
1.000 puntos en una inferioridad numéri- 
ca apabullante. ¡Mark es uno de los gene- 
rales de Warhammer de mayor talento 
dentro del Studio, así que pensó que no 
tendría problemas para encargarse de los 
Goblins! 

¡Los Altos Elfos se ven superados en una 
proporción de seis a uno, por lo que 
esta partida promete ser tan emocionan- 
te como frenética! 
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agitaba su larga melena y que el barco se pala 
ceaba suavemente bajo sus pies, pues su alma > 
había entrado de nuevo en el cuerpo físico. Tenía: 
que retrasar cl avance de los Goblins para que el q” 
contingente élfico que los perseguía pudiera O 
alcanzarlos antes de que llegaran a profanar aque— 


lla arboleda de Isha. | 


cu 
-Los Goblins vienen hacia aquí incendiando y 
destruyendo todo lo que encuentran. De seguir 
así, llegarán a un claro sagrado de nuestra señora 
Isha. Están siendo perseguidos, pero nuestros 
hermanos, comandados por el Comandante Port- 
hianas, no los alcanzarán a tiempo sin nuestra 
ayuda. Hermanos, debemos intervenir. 


Antarion miró a todos los hombres que estaban 
alincados sobre la cubierta. Sabían perfectamente - 
lo que les estaba pidiendo. Sabían que tenían 
muy pocas posibilidades de salir con vida si se E 
enfrentaban a la repugnante horda de Goblins, L 
pero, a pesar de todo, sus rostros siguieron man 
teniendo aquel semblante severo y desafiante. 3 
Comprendiendo su silencio, Antarion gritó la 3 | 
orden al timonel: a 















¡Hacia la playa! Neda 
Antarion miró al cielo y lanzó un fuerte silbido 
que se elevó por el aire hasta levárselo el viento. 
Un par de chillidos le respondieron. Las águilas 
gemelas, Dorthar y Lokar, aparecieron a través de 
las nubes y descendieron en picado hasta quedar 
flotando justo por encima de las olas a ambos 
lados del navío, que se iba acercando a la playa. 


Ya se podían discernir los tizones llameantes de 
los Goblins, cuyo humo manchaba el aire, y los 
aullidos de sus malignos lobos ya resonaban por 
la llanura. | E , 


ena 3 0 
-Isha, guíanos -difo Antarion en un susurro. 7. 
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GOBLINS, GOBLINS Y MÁS GOBLINS 


Dan: ¿Me estás diciendo 
que tengo que atacar a 
un puñado de defenso- 
res cansados con todo 
un ejército? Con estas 
condiciones, incluso los 
Goblins podrían tener 
posibilidades. Sin 
embargo, esta partida va 
a ser muy diferente de 





Dan Tunbridge 
una Batalla Campal. Lo único que importa 


en este escenario es salir por el borde del 
tablero y, si no consigo hacerlo a tiempo, 
dará exactamente igual la cantidad de Elfos 
que haya matado (bueno, tampoco tanto). 


Escoger la base del ejército es muy fácil 
porque solo tengo unos 2.000 puntos de 
tropas pintadas (que pinté justo a tiempo 
para la primera ronda del Gran Torneo 
hace un par de semanas) y quería utilizar- 
las todas. Tras muchas partidas de práctica 
con amigos y gente de mi club (el Tane- 
lorn Wargames Club de Wanstead, una 
gente muy amable que, además, sabe 
hacer buenos pasteles), acabé con una 
lista que desde entonces utilizo para todas 
las partidas sin cambiar ningún detalle. La 
ventaja que me supone jugar con ella es 
que sé más o menos cómo me funcionará 
en cualquier circunstancia, aunque lo 
mejor de todo es que no tengo que pintar 
más miniaturas de las necesarias. 


La base del ejército está formada por uni- 

dades grandes de Goblins y Goblins Noc- 

turnos, pero lo más bestia son los dos blo- 

ques grandes de jinetez de lobo con 
algunas unidades pequeñas de jinetez de 
lobo y de karros destinadas a prestarles 
apoyo. Algún día también contará con algu- 
nas máquinas de guerra, pero de momento 
solo tengo un lanzapinchoz pintado, por lo 
que tendré que conformarme con eso. 

| 


Una de las cosas más graciosas de los ejérci- 
tos de Goblins es que pueden tener un 
gran jefe goblin por cada 1.000 puntos que 
tenga el ejército (consulta la página 34 del 
libro de ejército Orcos y Goblins). Decidí 
poner a los dos de estos que me permitían 
los 2.000 puntos en una de mis unidades 
grandes de jinetez de lobo para disponer, 
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al menos, de una unidad fuerte y resisten- 
te. Opté por un gran jefe goblin a pie como 
comandante para mantener a las tropas en 
el buen camino. También escogí a tres cha- 
manes de nivel 2 porque tenían el poten- 
cial para causar un montón de daño (sobre 
todo a los Elfos) y, principalmente, porque 
iban a reducir las probabilidades de que los 
magos elfos me arruinaran los hechizos. 


Bueno, ¿y qué es lo que tienen los Altos 
Elfos para detenerme? Un problema típico 
de los Goblins es que mis tropas tienen 
miedo de todos los Elfos a los que no 
doblen en número. Eso significa que los 
regimientos más grandes de Elfos podrían 
retener mi avance sin demasiados proble- 
mas a menos que me dedicara a diezmar- 
los desde un buen principio. La lista de los 
Altos Elfos también es muy flexible y con 
ella se pueden crear ejércitos con un gran 
potencial de disparo, ejércitos de un tipo 
más agresivo con mucha caballería o una 
mezcla de ambos. La mayor parte de mis 
unidades son lo bastante grandes como 
para no tenerme que preocupar por los 
disparos (a menos que Mark logre destruir 
una unidad pequeña y obligue a las unida- 
des cercanas a efectuar chequeos de páni- 
co), pero un ejército móvil con caballería, 
























nn y 
e al o 


” “ Ñ e 7 e OA O 












e o : A K “ 
lat? E NL A Ag Fi ar. 


carros, sombríos y águilas gigantes podría 
hacerme avanzar a paso de tortuga si me 
bloqueaba las marchas y atacaba a mi ejér- 
cito por partes. Para tratar de evitarlo, 
puse a tres fanáticos en mis unidades de 
Goblins Nocturnos. Con todo, esos chifla- 
dos babeantes podrían suponer un proble- 
ma en caso de interponerse en el camino 
de mis tropas, por lo que tal vez acabaría 
disparándoles (ilo siento, chicos!). Aparte 
de eso, también tendré a algunas unidades 
acechando detrás de mis filas para poder 
encargarme de cualquier cosa que consiga 
atravesarlas. 


En un principio pensaba que podría lanzar- 
me a la carga con todos los jinetez de lobo, 
intentar atravesar las filas de los Elfos y 
salir pitando del tablero. Pero, al pensarlo 
mejor, me di cuenta de que así los Elfos 
podrían atacar mi ejército por partes, de 
manera que opté por mover a los jinetez 
de lobo por un flanco y atacar con un fren- 
te lo más amplio posible para obligar a la 
defensa élfica a extenderse al máximo; 
entonces, utilizaría la velocidad de los jine- 
tez de lobo para liquidar las unidades que 
quisiera siempre que fuera posible. 


Así pues, gritemos: “¡Waagh!”. 
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MANTENER LA LÍNEA 





Mark: Mmm... ¡Esta 
batalla va a ser realmen- 
te difícil! No me malin- 
terpretes, a mí me 
encantan los desafíos, 
pero el enfrentamiento 
contra un ejército 
Goblin tan enorme con- 
tando tan solo con un 
Mark Raynor puñado de Altos Elfos 
acabaría seguramente con la victoria rápi- 
da y sangrienta por parte de los peque- 
ños pieles verdes (créeme, cuando vi el 
ejército de Dan por primera vez, no supe 
si reír O llorar, iqué grande que era!). Y, 
por si el tamaño del ejército de Dan no 
fuera bastante por sí solo (iseis Goblins 
por cada Alto Elfo, en principio!), la cosa 
mejoró (iperdón, quería decir empeoró!) 
aún más cuando me leí el escenario que 
íbamos a jugar. 





La mayoría de partidas que juego con los 
colegas del Studio son sencillas batallas 
campales; nunca había jugado el escenario 
Retaguardia. Después de leérmelo todo 
me di cuenta del porqué: al disponer de la 
mitad de puntos que el oponente, siempre 
resulta una batalla muy dura, sea cual sea 
el ejército con el que juegues. Pero lo que 
hacía que esta fuera especialmente desas- 
trosa es que los Altos Elfos no son uno de 
los ejércitos más baratos en puntos y los 
Goblins, sí (2 puntos por Goblin, ¡es que 
no hay casi nada tan barato!). Bueno, por 
lo menos un lado del cuadrante del table- 
ro por el que los Goblins tenían que esca- 
par era océano. Eso quería decir que, 
incluso con aquella superioridad numérica 
tan aplastante, les sería un poco más difícil 
salir del tablero. 


Bien, pasemos a los detalles de mi lista de 
ejército. Sabía que mi primera elección 
iba a ser un mago, principalmente porque 
seguro que habría chamanes goblin lan- 
zando su asquerosa magia piel verde por 
ahí. Por lo menos tendría que intentar 
contrarrestarla de algún modo, así que 
iría bien tener un par de Pergaminos de 
Dispersión a mano, aunque en cuestión 
de ofensiva no creí que pudiera hacer 


mucho. Ese iba a ser el único héroe que 
tendría (los 1.000 puntos no dan demasia- 
do juego), así que pasé directamente a los 
soldados rasos. 


Tenía dos opciones posibles respecto de 
las tácticas que debía utilizar. Los Altos 
Elfos son excelentes arqueros, así que aña- 
diendo un lanzavirotes a dos unidades de 
arqueros un ejército basado en los dispa- 
ros podría causar una buena cantidad de 
bajas gracias a los disparos. Por desgracia, 
aquellos Goblins aparecían en masa, así 
que tratar de abatir un ejército entero de 
estos tipejos a base de flechas no daría 
buen resultado. Por lo tanto, la opción res- 
tante era probar a luchar contra ellos. Con 
un poco de suerte, si conseguía que una 
de las unidades grandes huyera, el bajo 
Liderazgo de los Goblins haría que la 
mayoría de las demás unidades salieran 
corriendo en la dirección contraria a la 
que querían ir realmente. 


Eso significaba que iba a necesitar algunas 
unidades que pudieran pegar fuerte, capa- 
ces de abrirse paso a través de la línea de 
batalla de esos molestos Goblins. Una uni- 
dad de yelmos plateados cumpliría perfec- 
tamente con esa función y, si los acompa- 
ñaba con un par de carros de Tiranoc, 
podrían llegar a causar estragos. Sin 
embargo, no podía confiar únicamente en 
esas dos unidades. Necesitaba algo que 
además fuera capaz de aguantar muchos 
golpes al recibir la carga de los jinetez de 
lobo o de las unidades grandes de 
Goblins. Una unidad de lanceros tenía que 
poder encargarse de esta misión sin dema- 
siados problemas; bueno, icon un poqui- 
llo de suerte! 


Como solo me quedaban doscientos pun- 
tos para gastar, pensé en otra táctica que 
seguro que tendría que llevar a cabo en 
este escenario. Cuanto más tiempo 
pudiera mantener a los Goblins sobre el 
tablero, mejor, así que tendría que retra- 
sarlos lo máximo posible. Dos águilas 
gigantes serían perfectas para este papel 
gracias a su movimiento en vuelo de 50 
cm y, si las hacía aterrizar detrás de las 


unidades enemigas, podrían enlentecer a 
cualquier unidad de Goblins hasta su 
capacidad de movimiento normal. Y 
pobre del personaje goblin se atreviera a 
separarse de su unidad: ¡estas águilas lo 
despacharían rápidamente en una misión 
de caza! Eso me dejaba con unos 100 
puntos, que empleé en una unidad de 
sombríos. A estos los iba a desplegar bas- 
tante cerca del mago para protegerlo un 
poco y también para que pudieran des- 
plazarse rápidamente hasta cualquier 
zona del cuadrante del tablero en la que 
hiciera falta ayuda. 


Una vez me hube gastado todos los puntos 
y hube decidido algunos planes, ¡era la 
hora de hacer rechinar los dientes, comer- 
se las uñas y prepararse para una batalla 
sangrienta! 


El despliegue de los Altos Elfos 


El despliegue fue relativamente sencillo 
porque, bueno, icon tan pocas miniaturas 
no podía ser muy difícil! Mi objetivo era 
aguantar los Goblins el máximo tiempo 
posible, por lo que el mago y su escolta de 
sombríos se escondieron entre los árboles 
situados en un extremo de mi cuadrante 
del tablero. Así, Dan tendría que desplegar 
a su ejército a unos preciosos 60 cm de 
distancia. Todas las demás tropas las situé 
en un sitio desde el que pudieran lanzarse 
a la carga en cuanto apareciera una unidad 
de Goblins, pero donde quedasen a 
cubierto del nefasto lanzapinchoz. 


Decidí que mi mago usaría el Saber de los 
Cielos en lugar de la típica Alta Magia por 
dos razones. Primero, porque sabiendo la 
mala suerte que tengo a veces, el Caminar 
entre dos Mundos no me iba a ayudar 
mucho en esas condiciones, mientras que 
las repeticiones de tiradas que me propor- 
cionaba el Segundo Sello de Amul sí que 
serían de grandísima ayuda. ¡Además, 
como la mayoría de los hechizos del Saber 
de los Cielos no requieren disponer de 
una línea de visión, podría tener a mi 
mago bien escondidito entre los árboles! 


| 





PERSONAJES 

HÉROE: Mago Daramas, arma de mano, 
hechicero de nivel 2s, Rubí Crepuscular, 
mago vidente. 175 puntos 


UNIDADES BÁSICAS 


8 Yelmos Plateados, armas de mano, lanzas 


de caballería, Corceles Élficos con barda, 
armadura pesada y escudo. Incluye portaes- 
tandarte, músico y Campeón y Estandarte de 
Guerra. 223 puntos 


' 18 Lanceros, armas de mano, lanzas, arma- 
' dura ligera y escudos, portaestandarte, músi- 


co y Campeón. 228 puntos 


A 2 Águilas Gigantes, garras. 
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UNIDADES ESPECIALES 
El 6 Sombríos, armas de mano, arcos largos y 
MI armadura ligera. 104 puntos 


E 2 Carros de Tiranoc, armas de mano, lanzas 
A 7 y arcos. 170 puntos 


UNIDADES SINGULARES 
100 puntos 


1.000 puntos 
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PERSONAJES 
COMANDANTE: Kaudillo Zorba (general), 
gran hacha, armadura ligera. 64 puntos 


HÉROE: Gran Jefe Snikgit (portaestandarte 
del ejército), lobo, armadura ligera, el Trapo 
Chorreante de Borko. 84 puntos 


HÉROE: Gran Jefe Bruza, lobo, armadura 
ligera y gran hacha. 53 puntos 
HÉROE: Chamán Goblin Sizzlum, arma de 


mano, hechicero de nivel 2 y lobo. 
: 102 puntos 


| HÉROE: Chamán Goblin Fizzla, arma de 


mano, hechicero de nivel 2 y Pergamino de 
Dispersión. 115 puntos 


HÉROE: Chamán Goblin Nocturno Blagnat 
arma de mano, hechicero de nivel dos y Perga- 
mino de Dispersión. 120 puntos 


UNIDADES BÁSICAS 
16 Jinetez de Lobo Goblins, grupo de mando 
completo, lanzas, armadura ligera y escudos. 
222 puntos 





18 Jinetez de Lobo Goblins, grupo de mando 
completo, lanzas, armadura ligera y escudos. 
246 puntos 
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320 Goblins Nocturnos, 


FUERZA INCURSORA GOBLIN 


de 


5 Jinetez de Lobo Goblins, grupo de mando 
completo, lanzas y escudos. 90 puntos 


5 Jinetez de Lobo Goblins, con músico, lan- 
zas, escudos y arcos cortos. 76 puntos 


47 Goblins, grupo de mando completo, armas 
de mano y escudos. 114 puntos 


30 Goblins, con músico, armas de mano y 
escudos. 64 puntos 


42 Goblins Nocturnos, grupo de mando com- 
pleto, lanzas, escudos, 2 Fanáticos y 8 armados 
con redes. 212 puntos 


30 Goblins Nocturnos, grupo de mando 
completo, lanzas, escudos, 1 Fanático y 6 
armados con redes. 147 puntos 








Arcos Cortos. 60 puntos NS 
O 

UNIDADES ESPECIALES 5 Y 

2 Karros de Lobos Goblins, CS 

lanzas. 126 puntos je 

1 Karro de Lobos Goblins, : 

lanzas. 63 puntos 

1 Lanzapinchoz 35 puntos 





TOTAL 1.995 puntos 
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Una unidad de jinetez de lobo goblins se separa de la base del ejército. 
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TURNO 1 
DE LOS GOBLINS 


Dan: ¡Valió la pena ir a Nottingham solo por 
ver la mirada de horror en la cara de Mark al 
contemplar por primera vez la descomunal 
diferencia de tamaño de nuestros ejércitos! 
Después de contar un poco, comprobamos 
que los Goblins sixtuplicaban a los Elfos. 


Estuvo muy bien poder desplegar todas mis 
tropas después de que lo hicieran los 
defensores. Dicho despliegue estuvo muy 
condicionado por el terreno de los extre- 
mos del tablero. La presencia de bosques 
dejaba dos caminos relativamente estrechos 
por los que pasar, demasiado estrechos 
para que pudieran pasar más de una o dos 
unidades a la vez. Desplegué a los Goblins 
Nocturnos en el centro de mi línea para 
que los fanáticos pudieran evitar que esas 
molestas águilas pasaran volando por enci- 
ma. Puse a los Goblins que iban a pie en el 
flanco izquierdo, con la esperanza de 
poder rodear el bosque por la derecha con 
las unidades grandes de jinetez de lobo y 
así arrasar a los yelmos plateados y a los 
lanceros. El lanzapinchoz lo situé lo más a 
la izquierda que pude para disparar a todos 
los carros de los Altos Elfos que trataran de 
rodear el bosque. 


Por último, me cercioré de que las únicas 
unidades situadas detrás de otras unidades 
estuvieran armadas con arcos. Lo hice así 
para que, en caso de que fallaran sus che- 
queos de animosidad y luego sacaran un 1, 
solo pudieran disparar contra la unidad 
que tuvieran delante en lugar de cargar 
contra ella. La pésima puntería de los 
arqueros goblins, sumada al gran tamaño 
de las unidades, hacía que esta opción 
fuera mucho más aconsejable que dejar 
que las dos unidades quedaran trabadas un 
turno para darse de punetazos. 


Demostrando una efectividad alentadora, 
todas las unidades de Goblins pasaron sus 
chequeos de animosidad del primer turno. 


Decidí aprovechar los movimientos de mar- 
cha e hice avanzar a todo el ejército lo más 
rápido posible. Las dos unidades grandes de 
jinetez de lobo dieron la vuelta por el flanco 
derecho para que el resto del ejército pudie- 








ra extenderse hasta formar un frente muy 
amplio. Por el flanco izquierdo, uno de los 
karros de lobo goblins avanzó para que el 
carro de Tiranoc que estaba escondido 
detrás de los árboles se lo pensara dos veces 
antes de seguir avanzando. Simultáneamente, 
una de las unidades pequeñas de jinetez de 
lobo se desplazó muy a la izquierda para ale- 
jarse al máximo del enemigo. Con un poco 
de suerte, aquellos Goblins podrían pasar 
desapercibidos y dar la vuelta al tablero 
hasta escapar y, si no, por lo menos Mark 
tendría que emplear alguno de sus escasos 
recursos para encargarse de ellos. O aún 
mejor: podrían tentar a los sombríos ocultos 
en el bosque a dejar su escondite para luego 
dispararles y así yo los machacaría a base de 
magia en el turno siguiente. 

Al no encontrar ningún blanco, el lanzapin- 


choz giró sobre sí mismo para tener un 
mejor ángulo de tiro en el próximo turno. 


Mis chamanes tenían un buen surtido de 
hechizos. Los tres tenían el hechizo 
Mirada de Morko para infligir cierta canti- 


TURBO. 1 


dad de daños, uno de ellos tenía el 
¡Kabezazo!, pero lo mejor de todo era 
que dos contaban con La Mano de Gorko, 
que quizá me hiciera ganar la partida. En 
esa fase de magia, el chamán goblin que 
iba a pie apuntó a uno de los yelmos pla- 
teados con el ¡Kabezazo! y le aplastó el 
cerebro. La primera víctima de los Goblins 
y un modificador por filas menos: ¡buen 
comienzo! El chamán goblin nocturno 
destrozó un poco el carro más próximo 
con la Mirada de Morko al infligirle dos 
heridas. El chamán goblin trató de acabar 
por completo con el carro con otra 
Mirada de Morko, hechizo que lanzó con 
un 6, pero que fue dispersado por el 
mago elfo. Qué pena... 


TURNO 1 
DE LOS ALTOS ELFOS 


Mark: ¡Aquel primer turno de los Goblins 
no había estado nada mal! Con todo, per- 
der una sola de mis miniaturas tan pronto 
me pondría las cosas más difíciles más 
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adelante y lo último que deseaba era per- 
der un yelmo plateado. Hice maniobrar al 
resto de mis yelmos plateados y a uno de 
mis carros para que estuvieran mejor pre- 
parados para cargar, sin perder de vista el 
lanzapinchoz para que siguieran estando 
fuera de su alcance. Situé una de mis águi- 
las gigantes más cerca de las unidades de 
jinetez de lobo goblins con la esperanza 
de que en el próximo turno podría posar- 
se tras las líneas enemigas y retenerlas 
según lo planeado. Todo lo demás se 
quedó donde estaba para proteger la zona 
central de mi cuadrante, ya que sabía per- 
fectamente lo rápidos que pueden ser los 
jinetez de lobo. Mi fase de magia fue bas- 
tante, tal y como me esperaba; es decir, 
no pasó nada. Sin embargo, tuve un poco 
más de suerte en mi fase de disparo, ya 
que derribé a uno de los jinetez de lobo 
que estaban justo enfrente de mi carro. 
No bastó para provocar un chequeo de 
pánico, ¡pero ya veríamos que ocurría en 
el turno siguiente! 
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TURNO 2 
DE LOS GOBLINS 


Dan: Al final, los Goblins encontraron un 
tema sobre el que discutir. Tanto los jinetez 
de lobo armados con arcos cortos como el 
regimiento más pequeño de Goblins 
Nocturnos con lanzas fallaron el chequeo 
de animosidad y se quedaron donde esta- 
ban durante un turno, peleándose. 


¿TURNO 2 


El peligro más inmediato para los Goblins 
eran los yelmos plateados de mi flanco 
derecho, ya que, si llegaban a cargar y hací- 
an retroceder a una de mis unidades más 
débiles en el turno siguiente, no solo 
podrían llegar a hacer que algunas unida- 
des huyeran presas del pánico, sino que 
además tendría una unidad de yelmos pla- 
teados merodeando detrás de mis líneas, lo 
que no iba a ser muy agradable. Para tratar 
de evitarlo, coloqué la unidad de los jinetez 
de lobo que contenía los grandes jefes lo 
más cerca posible delante de los caballeros 
elfos. Con solo un poco de suerte, podría 
utilizar La Mano de Gorko para cargar con- 
tra los yelmos plateados durante la fase de 
4d magia. Y, si me fallaba ese plan, por lo 
Sumenos los jinetez de lobo tendrían mayores 
posibilidades de sobrevivir a la carga de los 
“yelmos plateados y causarles algunas bajas 
con el contraataque de los dos personajes. 
ero, por si acaso los jinetez de lobo llega- 
ban a recibir una carga y se veían obligados 
a retirarse, puse a dos karros de manera 
que pudieran contraatacar a los yelmos pla- 
teados en el caso de que estos persiguieran 
a los jinetez en el próximo turno. 
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El resto del ejército avanzó tan rápido como 
pudo. Por el flanco izquierdo, la unidad 
pequeña de heroicos jinetez de lobo goblins 
siguió manteniéndose lo más alejada posible 
de los Altos Elfos. Al tener uno menos en sus 
filas, una sola baja más supondría la realiza- 
ción de un chequeo de pánico, pero, por 
otro lado, ahora la unidad era demasiado 
pequeña como para sufrir animosidad. El 
¿4 > karro de ese flanco dio la vuelta rodeando el 
e bosque para seguir manteniendo a raya al 
Ñ carro élfico que tenía enfrente. Los arqueros 
goblins nocturnos se quedaron un poco 
atrás, por si acaso las águilas gigantes inten- 
-taban situarse detrás de la línea de batalla 
principal. Eso sí que saben hacerlo bien: 
quedarse atrás. 


La fase de magia la inauguró el chamán 
montado en lobo al lanzar el hechizo 
Mirada de Morko contra una de las 

águilas gigantes. Sacó un 10 en la 
tirada de 3D6 y Mark decidió usar 
un Pergamino de Dispersión para 
salvar al pobre pajarraco. El 
mismo chamán lanzó luego La 
Mano de Gorko a los jinetez de 
lobo que estaban ante los yel- 
mos plateados. Al obtener un 
12, logró lanzar el hechizo con 
éxito, pero el mago elfo lo 
dispersó con un 13. El cha- 
mán goblin nocturno volvió 
a lanzar el mismo hechizo 
sobre el mismo blanco y deci- 
dió incrementar su potencia 
comiéndose una seta mági- 
ca. Tiró los dados... ¡y 
falló! Maldito Goblin... 
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Después de eso, en lugar de agujerear el 
flanco de los Elfos con una carga gloriosa, 
los Goblins se quedaron plantados justo 
delante de los yelmos plateados y entonces 
observaron lo largas y afiladas que eran 
aquellas lanzas de caballería. 


TURNO 2 
DE LOS ALTOS ELFOS 


Mark: ¡La animosidad por fin hacía mella 
en las fuerzas de los Goblins! Podría haber 
ocurrido en el primer turno, aunque siem- 
pre es mejor tarde que nunca. Lo que sí fue 
una pena es que no fueran las unidades 
más grandes de jinetez de lobo goblins las 
que acabaran peleándose entre ellas. 
También dejé escapar un suspiro de alivio 
cuando vi que la fase de magia de los 
Goblins pasaba sin pena ni gloria. Creo que 
Dan esperaba que su unidad principal de 
jinetez de lobo cargara ayudada por la 
magia, pero no pudo ser. Así.que, sin 
dudarlo ni un segundo, declaré mi carga 
con los yelmos plateados y estos se abalan- 
zaron contra el frente de los jinetez de 
lobo. Por desgracia, mi carro no pudo apo- 
yar a los yelmos plateados porque no podía 
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ver a los jinetez de lobo y crucé los dedos 
para que la caballería de los Altos Elfos 
pudiera aguantar hasta el turno siguiente. 


Las águilas gigantes se situaron en el lugar 
planeado, es decir, detrás de las unidades de 
Goblins, que a partir de ahora verían su movi- 
miento reducido a 22 cm por turno. Al tener 
al chamán goblin que iba montado en lobo 
también al descubierto, podría llegar a ani- 
quilar a alguno de los lanzahechizos goblins 
más adelante. Entonces me di cuenta de que 
había pasado por alto la posibilidad de que 
Dan tuviera fanáticos ocultos entre las unida- 
des de Goblins Nocturnos. Como el águila 
gigante se situó un pelo demasiado cerca de 
uno de sus Goblins Nocturnos, salieron dos 
fanáticos y, en un abrir y cerrar de ojos, elimi- 
naron una de las águilas gigantes. Justo cuan- 
do crees que las cosas van bien, pasa algo 
que te convence de lo contrario. 


En la fase de magia siguió sin ocurrir nada 
interesante y seguro que a Dan no le afectó 
mucho que acabara con un Goblin en la 
fase de disparo. Por suerte, en la fase de 
combate cuerpo a cuerpo, los yelmos plate- 
ados lograron resistir y, a pesar de perder el 
combate, se quedaron donde estaban. 


Dan se toma unos segundos para considerar 
su próximo ataque decisivo. 


El movimiento de las águilas gigantes hace aparecer a dos fanáticos goblins. 
A A 
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TURNO 3 
DE LOS GOBLINS 


Dan: Todo empezaba a marchar bien. Los 
desquiciados fanáticos goblins habían acaba- 
do con un águila gigante y, además, los jinetez 
de lobo habían aguantado la carga de los yel- 
mos plateados. Lo malo era que este combate 
impedía el paso a varias de mis unidades, por 
lo que debía terminar lo antes posible. 


La férrea disciplina de mis Goblins siguió 
dando resultados, puesto que nadie falló el 
chequeo de animosidad. Lógicamente, en 
lo único que podían pensar sus cabecitas 
era en todo el pillaje que les esperaba des- 
pués de arrasar a aquellos Elfos y, por eso, 
se habían olvidado de discutir. 


El karro cargó contra el águila supervivien- 
te, que tomó la sabia decisión de huir. Uno 
de los fanáticos debió de quedarse engan- 
chado por el cinturón al salir de la unidad, 
porque dio media vuelta y se lanzó contra 
ella y mató a tres Goblins Nocturnos antes 
de salir por el otro lado. Pero más intere- 
sante todavía fue que el otro fanático fuera 
dando vueltas directamente contra el com- 
bate entre los yelmos plateados y los jine- 
tez de lobo y aplastara a un yelmo platea- 
do. ¡Ah, sí! Y también a dos jinetez de lobo, 
pero, bueno, esos no cuentan. 
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de Tiranoc y el resto de los yelmos plateados atravie 


Los karros y las unidades del flanco derecho 
trataron de pasar junto al combate lo mejor 
que pudieron. Eso implicaba cierto riesgo 
porque, si los jinetez de lobo se retiraban, 
tendrían que efectuar algunos chequeos de 
pánico, pero yo tenía que tirar hacia delan- 
te porque el otro extremo del tablero de 
repente parecía estar muy lejos. La pandilla 
del general y la unidad grande de Goblins 
Nocturnos avanzó a través del hueco que 
había en medio, aunque no pudo hacerlo 
marchando por culpa de los sombríos que 
estaban escondidos en el bosque. Por otra 
parte, la unidad de Goblins más pequeña 
empezó a avanzar rodeando el gran bosque 
central por el otro lado. 


Por el flanco izquierdo, el otro karro siguió 
dando la vuelta al tablero dominando ese 
lado del bosque y la manada de jinetez de 
lobo llegó a la playa: ya no le quedaba 
mucho para escapar. 


El chamán goblin nocturno intentó lanzar 
el hechizo Mano de Gorko sobre su propia 
unidad para poder cargar contra el águila 
gigante que se escapaba, pero obtuvo un 8 
en la tirada cuando necesitaba sacar un 9. 
Entonces el chamán que iba montado lanzó 
sobre esa unidad el mismo hechizo y esta 
vez salió bien. Los Goblins salieron dispara- 
dos hacia delante 18 cm y arrollaron a la 
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san la línea del ejército de los Goblins. 


pobre águila. El chamán goblin nocturno se 
hinchó de orgullo y trató de darle el golpe 
de gracia al carro herido con otra Mirada 
de Morko, pero sufrió una disfunción 
mágica (¡es que solo tiraba 2D6!). Obtuve 
un 3 en la tirada para determinar lo fuerte 
que le explotaba la cabeza, lo que le supu- 
so 1D6 impactos de Fuerza 5. Cinco heri- 
das más tarde, el Goblin cayó al suelo 
hecho una verdadera pena: no me tiré de 
los pelos apenas... 


El lanzapinchoz consiguió finalmente tener 
a tiro a la unidad de lanceros, pero, después 
de tantos esfuerzos, no dio en el blanco. 


Pasemos ahora al combate entre los yelmos 
plateados y los jinetez de lobo, que era de 
suma importancia. Los yelmos plateados 
atacaron primero, pero al no contar con la 
ventaja de las lanzas no pudieron causar 
ninguna baja. Por otro lado, los jinetez de 
lobo tampoco se lucieron mucho, ya que 
solo el gran jefe armado con el gran hacha 
consiguió hacer algo y ese algo fue partir 
por la mitad a un único yelmo. Aun así, el 
modificador por filas y la superioridad 
numérica me concedían un buen margen 
de victoria, pero entonces, justo antes de 
saber la resolución del combate, Mark se 
acordó de los caballos, que acabaron por 
arrollar a dos jinetez de lobo y los dejaron 





fuera de combate (obteniendo un mejor 
resultado que todos los demás combatien- 
tes juntos). De esta forma, los yelmos plate- 
ados solo perdían por un punto y, para más 
inri, Mark superó su chequeo de desmorali- 
zación por los pelos. Los jinetez de lobo 
estaban trabados en combate y había un 
carro de Tiranoc listo para cargar contra 
ellos en el turno siguiente. Esos caballos 
me las van a tener que pagar... 


TURNO 3 
DE LOS ALTOS ELFOS 


Mark: Eso demuestra lo impredecibles que 
pueden ser a veces los Goblins; ¡por suerte! 
Bueno, puede que haya perdido otra águila 
gigante y otro yelmo plateado, pero los 
Goblins se las han apañado para infligir 
más bajas en sus propias filas. Además, tam- 
bién cuento con la ventaja añadida de tener 
un chamán menos del que preocuparme, 
con lo que espero que mi mago tenga un 
mayor margen de acción a partir de ahora. 
Gracias a Dios, mis yelmos plateados tam- 
bién aguantaron, aunque no sabía cuánto 
tiempo podrían seguir así. Por esa razón, 
cargué contra el frente de los jinetez de 
lobo restantes con el carro de Tiranoc. 
También me di cuenta de que tenía que 
andar con ojo con la unidad pequeña de 
jinetez de lobo que se acercaba por mi flan- 
co derecho. Desplacé el único carro que 
podía llegar a interceptarlos en esa direc- 
ción tanto como pude, pero sin poner en él 
mucha confianza. 


Con un chamán goblin menos sobre el 
tablero (lo cual dejaba a los Goblins con 
menos dados de dispersión), esperaba 
poder lanzar, al menos, un hechizo. Sin 
embargo, no fue así y la fase de magia 
resultó ser tan triste como la de disparo. 
El combate cuerpo a cuerpo, por el con- 
trario, fue un poco mejor, ya que mi carro 
arremetió contra la caballería goblin, a la 
que causó cinco bajas. Eso ya me gustó 
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más y, a pesar de que los Goblins también 
lograron infligir un par de bajas, no basta- 
ron para arrebatarme la victoria en ese 
combate. Observé con avidez la tirada de 
dados del chequeo de desmoralización y, 
cuando la fallaron y el resto de yelmos 
plateados y el carro los 
despedazaron, suspiré ali- 
viado. Aparte de todo eso, 
mis dos unidades tenían 

un ansia de sangre tal, 

que se abalanzaron con- 

tra un karro de lobos | 
goblin que estaba pre- ! 
parado para machacar- , 
los. Cuando se aproxi- 

maron al karro, de las 
otras unidades de 


Goblins Nocturnos salieron dos fanáticos 
más. Sin embargo, Dan no consiguió obte- 
ner un resultado lo bastante alto y tanto 
los yelmos plateados como el carro siguie- 
ron indemnes a pesar de los Goblins 
armados con bola y cadenas. ¡Por fin, todo 
empezaba a pintar mucho mejor! 
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TURNO 4 
DE LOS GOBLINS 


Dan: ¡Ay, qué daño! Bueno, por lo menos la 
mayoría de yelmos plateados habían desapa- 
recido. 


Todas las unidades de Goblins volvieron a 
pasar con éxito sus chequeos de animosi- 
dad (seguro que en otra vida fueron 
Orcos Negros). 


Con la imagen de los jinetez de lobo muti- 
lados todavía en su cabecita, el chamán 
montado no consiguió reagruparse y huyó 
buscando un lugar seguro. Los fanáticos 
que se habían soltado al final del turno 
anterior pasaron a través del combate entre 
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los yelmos plateados, el carro de Tiranoc y 
el karro de lobos. Causaron una herida al 
karro de lobos y una herida al carro de 
Tiranoc y, lo mejor de todo, se cargaron al 
último yelmo plateado haciendo caer su 
estandarte de batalla sobre el barro. Para 
que aprendan a montar a caballo. 


A pesar de haber sido aniquilados, parecía 
que el heroico sacrificio de los yelmos pla- 
teados podría no haber sido en vano. En 
lugar de hacer avanzar a los jinetez de lobo 
por el hueco entre los árboles del centro 
del tablero seguidos por la infantería, ahora 
me encontraba con que tenía tres unidades 
grandes que tenían que pasar por ese 
hueco simultáneamente para luego poner- 
se a hacer un poco de slalom. Y, lo que era 
aún peor, todo eso sin poder realizar el 
movimiento de marcha debido a los som- 
bríos ocultos entre los árboles. Pensé seria- 
mente en mandarles a mi kaudillo en solita- 
rio para sacarlos de ahí, pero después me 
di cuenta de que este tendría miedo de los 
Elfos incluso individualmente. 


La unidad grande de Goblins Nocturnos 
fue la primera en avanzar por el hueco. Ya 
se estaba acercando al borde del tablero, 
pero todavía tenía que pasar por encima de 
los lanceros elfos que las estaban esperan- 
do y luego por la pequeña chicane que for- 
maban los árboles. La unidad del general 
siguió ese mismo camino, mientras que la 
unidad pequeña de Goblins se desplazó 
hacia el otro lado del bosque. 


El resto de las unidades de este flanco se 
movieron para quedar a más de 15 cm de la 
derrota inminente que sufriría el karro de 
lobos y solo la unidad más pequeña de 
Goblins Nocturnos con lanzas fue incapaz 
de apartarse lo suficiente, así que tendría 
que confiar en su Liderazgo de (¡ejem!) 5. 
El karro del flanco izquierdo empezó a avan- 
zar hacia el centro. Si conseguía incrementar 
su movimiento mediante una carga y luego 
perseguir, podría llegar a salir del tablero. 
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Por último, los valientes jinetez de lobo 
galoparon por la playa en dirección al 
borde del tablero. Solo con que consiguie- 
ran sobrevivir al próximo turno podrían 
escapar por el borde del tablero y muy 
posiblemente alcanzar la victoria. 


Como uno de los chamanes estaba muerto, 
el otro estaba huyendo y el último no 
podía ver a nadie, no hubo magia durante 
ese turno. La dotación del lanzapinchoz 
apuntó cuidadosamente y ensartó al carro 
de Tiranoc, al que le causó 2 heridas. 


El combate fue lógicamente corto y duro. 
El carro de Tiranoc se lanzó a la carga, 
embistió a mi pobre karro de lobos y lo 
destruyó. Al presenciar ese espectáculo, los 
Goblins Nocturnos que estaban por allí se 
arremangaron las túnicas y echaron a 
correr presas del pánico. 


TURNO 4 
DE LOS ALTOS ELFOS 


Mark: A pesar de que la animosidad no 
estaba afectando demasiado a las filas de 
los Goblins, por suerte el pánico, sí. 
Aunque solo fueran un par de unidades, ya 
era algo. Fue una pena que mi último 
yelmo plateado hubiera sido eliminado por 
uno de aquellos locos fanáticos, pero por 
lo menos los Goblins se estaban infligiendo 
la misma cantidad de daños. No obstante, 
no albergaba demasiadas esperanzas, ya 
que a mi carro solo le quedaba una Herida 
y estaba en medio de las tropas de los 
Goblins. Aunque no pudiera causar dema- 
siadas bajas, como mínimo los distraería un 
poco más. Cuán grata fue mi sorpresa cuan- 
do, en el combate de carro contra karro, 
los Altos Elfos lograron destruir a los 
Goblins y siguieron adelante hasta dar la 
vuelta y prepararse para efectuar otra carga 
en el turno siguiente. 


Al fijarme en mi flanco izquierdo, vi algo 
bastante preocupante que requería algunos 
movimientos drásticos de detención: la 
pequeña unidad de jinetez de lobo goblins 
estaba intentando hacer un sprint para salir 
del tablero. Aunque sabía muy bien que 
mis sombríos se verían expuestos a una 
carga en el próximo turno, los puse al des- 
cubierto para que tuvieran una buena línea 
de tiro contra los Goblins que estaban 
detrás de los árboles. Para apoyarlos un 
poco, decidí mover también el otro carro y 
recé para que mi plan surtiera efecto. 


Dado que mi fase de magia siguió siendo 
totalmente infructuosa (¡que otra cosa 
cabía esperar!), en la fase de disparo ataqué 
con todo lo que tenía a los jinetez de lobo 
de la parte inferior izquierda que estaban 
intentando esconderse detrás de los árbo- 
les. Mi plan funcionó. Al caer dos de ellos 
muertos, el resto fallaron el chequeo de 
pánico y salieron corriendo en dirección a 
su propio extremo del tablero. Como la 
unidad se encontraba por debajo del 25% 
necesario para poder reagruparse, siguió 
corriendo hasta salir del tablero, por lo que 
suspiré aliviado. En el turno siguiente ya 
teníamos que empezar a tirar para saber 
cuándo se terminaba la partida y hasta ese 
momento Dan no había conseguido que 
ninguna de sus unidades lograra escapar... 
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TURNO 5 
DE LOS GOBLINS 


Dan: Dios mío, Dios mío. Después de que 
esos pobres jinetez de lobo salieran 
corriendo hasta ahogarse en el mar, ya no 
cabía ninguna posibilidad de poder sacar a 
nadie del tablero al final de ese turno y el 
próximo tampoco parecía muy prometedor. 


No hubo animosidad, lógicamente; es la 
hora de irse, chicos. 


Mi karro declaró una carga contra los recién 
aparecidos sombríos, que optaron por 
aguantar y dispararle, pero no lograron 
causarle ningún daño. Uno de los fanáticos 
se estrelló contra un árbol y se quedó 
enredado en el tronco. No tenía que 
haberles dado una bola y cadenas 
magnéticas a los fanáticos porque el 
segundo fanático chocó con el tercero, y se 
mataron el uno al otro de una manera 
demasiado horrible de imaginar. El chamán 
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Al verse rodeado por la horda goblin, el mago alto elfo trata de refugiarse en el interior del bosque. 
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que iba montado y el regimiento de Goblins 
Nocturnos no consiguieron reagruparse y 


siguieron alejándose más y más de la batalla. 


El karro se encontraba justo a alcance de 
carga de los sombríos, así que los embistió. 
La unidad pequeña de jinetez de lobo dio la 
vuelta al carro de Tiranoc para apartarse de 
su recorrido de carga. La unidad grande de 
Goblins Nocturnos armados con lanzas 
siguió avanzando lentamente por el hueco, 
seguida de cerca por los jinetez de lobo y el 
regimiento del general. El camino estaba 
bloqueado por el regimiento de lanceros 
elfos que seguramente podrían cargar 
contra ellos en el turno siguiente. No 
obstante, si los Elfos no cargaban contra mí, 
entonces me vería en un problema aún más 
grave; si yo cargaba contra ellos, los Elfos 
cargarían con tres filas y yo solo con una, lo 
cual no era demasiado esperanzador; por 
otro lado, si no lo hacía, mis posibilidades 
de ganar la partida serían prácticamente 
inexistentes. Los Goblins Nocturnos ya casi 
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se encontraban en el borde del tablero, pero 
sin la ayuda de una carga y un movimiento 
de persecución aún tendrían que hacer 
rarias maniobras para escapar. 


El lanzapinchoz viró un poco para tener una 
mejor línea de disparo contra la unidad de 
lanceros y la otra unidad de Goblins 
normales siguió rodeando el bosque central. 
Debido a ese maldito mago elfo oculto entre 
los árboles, la mayor parte de mi ejército no 
podía marchar, pero yo de momento no 
podía hacer nada para remediar esto. 


El chamán que me quedaba lanzó el hechizo 
Mirada de Morko contra los lanceros y 
vaporizó a dos de ellos (ya solo recibiría, 
mmm, 14 ataques si cargaba contra ellos). 
Luego intentó lanzar el ¿Kabezazo! contra el 
campeón de los lanceros, pero falló. 


Los jinetez armados con arcos cortos 
dispararon contra el carro de Tiranoc que 
tenían cerca. Milagrosamente, todos 
consiguieron impactar e incluso uno de 





A 


7 [aa 7 Vo 





ellos logró causar una herida, que el carro 
no pudo evitar con su tirada de salvación. 
Después de haberse dado de morros contra 
mi ejército, de haber sido fritos a base de 
hechizos y de haber sido machacados por un 
fanático, los nobles aurigas y los corceles 
acabaron por fallecer. Bieeen. 


El karro de los Goblins infligió cuatro 
impactos que se tradujeron en cuatro Elfos 
muertos. La tripulación efectuó una 
frenética acometida con sus lanzas y 
atravesó a otro sombrío, con lo que eliminó 
a la unidad por completo. Estuve pensando 
un buen rato sobre si debía ir más lejos 
todavía, dado que el karro se encontraba en 
una buena posición desde la que cargar 
contra los lanceros elfos en el turno 
siguiente. Al final decidí hacerlo y saqué un 
12, con lo que el karro se quedó a 22 cm del 
borde del tablero, aunque en medio de las 
dos unidades de lanceros. 


Lo único que tenía que hacer era ver si 
habría otro turno y no decir, ni siquiera 
pensar, la frase maldita: “cualquier cosa 
menos un 1”. 


TURNO 5 
DE LOS ALTOS ELFOS 


Mark: Justo cuando creía que todo iba la 
mar de bien, todo empezó a ir mal. Sabía 
que Dan cargaría contra mis sombríos con 
su karro, pero yo pensaba que, como 
mínimo, los Elfos le causarían un par de 
heridas al karro. No obstante, fallaron 
miserablemente y fueron aniquilados, con lo 
que el karro pudo seguir avanzando deses- 
peradamente en dirección al borde del 
tablero. ¡Creo que debería haber huido! La 
magia goblin también iba diezmando poco a 
poco a mis lanceros y, al tener tan pocos 
antes de empezar, no confiaba demasiado 
en sus posibilidades cuando llegaran a 
entrar en combate. 


Como solo me quedaban los lanceros y el 
carro, no podía hacer mucho más aparte de 
esperar que todo saliera bien. El carro se 
resituó de una forma más adecuada; bueno, 
adecuada si los lanceros aguantaban 
después de la carga, claro. El mago siguió 
escondido entre los árboles y, mientras 
trataba de reducir el número de Goblins que 
tenía a su alrededor, sufrió una disfunción 
mágica que significó el fin de la fase de 
magia y que hizo que mi magia siguiera 
todavía sin haber servido de nada. La unidad 
de los lanceros altos elfos cargó contra 


el karro de los Goblins y, después de A 


ver cómo este daba media vuelta y 
huía, los lanceros siguieron 
adelante hasta alcanzar a los 
lanceros goblins. Sin embargo, 
eso resultó ser desastroso. 
Después de hacer una tirada 
pésima por mi parte, los 
lanceros perdieron el 
combate, dieron media 
vuelta, huyeron y los 
Goblins los 
persiguieron, con lo 
que los Altos Elfos 
perdieron otra unidad. 
Como mi turno se había terminado 
y Dan aún tenía que sacar a una 
unidad fuera de la mesa, tiré 
nerviosamente el dado para 
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¡Au! Otra unidad de los Altos Elfos sufre una muerte borrible y deja a Mark con pocas 
alternativas aparte de atacar. 
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TURNO 5 


determinar el fin de la partida y saqué ún 4. 
Todo lo que podía hacerera prepararme 
para el turno 6 con un solo carro iy un 
mago muy incompe ! 
EAN 
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INFORME DE BATALLA: DEFENSA A ULTRANZA 


TURNO 6* 


TURNO6 
DE LOS GOBLINS 


Dan: Aún tenía una posibilidad. Si me 
hubiera parado a pensarlo, habría tratado de 
no perseguir a los lanceros en vez de 
aprovechar la oportunidad para hacerles 
morder el polvo. Por otro lado, si en el turno 
anterior los Elfos hubieran aguantado, me 
habrían machacado totalmente, así que es 
mejor ver la parte positiva. Era imposible 
sacar del tablero a dos unidades en el turno 
actual, así que lo único que podía hacer era 
situar a todo el mundo de forma que 
estuviese preparado para escapar en el turno 
siguiente y esperar que todo fuera bien. 


Un chequeo de animosidad no superado en 
este momento habría sido desastroso, pero 
una vez más mis pequeños no me 
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Al quedarse sin más alternativa, el último carro de los 


DEFENSA A ULTRANZA 


decepcionaron. El chamán que iba montado 
consiguió reagruparse finalmente, pero era 
demasiado tarde para que pudiera influir en 
el devenir de la partida. 


El karro siguió huyendo y los lanceros 
goblins nocturnos huyeron del tablero sin 
que los viera nadie. 


El karro restante se situó en una posición 
desde la que poder salir del tablero en el 
turno siguiente y lo mismo hicieron los 
jinetez de lobo armados con arcos cortos 
(estos todavía no habían hecho nada a pesar 
de estar en el turno 6, así que eran como 
una novedad para mí). La gran unidad de 
jinetez de lobo giró para salir del tablero en 
el turno siguiente, siempre y cuando lograra 
sobrevivir a la inminente embestida del carro 
élfico que apuntaba contra ella. Detrás de 
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tra la horda de los Gob ns 


ella, las demás unidades se acercaron todo lo 
que pudieron, aunque ese maldito mago 
elfo seguía entorpeciendo su movimiento. 


Al tener tan pocos Elfos contra los que 
disparar, no hubo ni magia ni disparos y así 
terminó mi turno. A su término, tenía unos 
170 Goblins sobre el tablero para 
enfrentarme a un total de tres Altos Elfos, ya 
que el ejército de Mark consistía en un carro 
y un mago. De todas formas, seguía 
pareciendo muy probable que los Altos Elfos 
ya hubieran hecho ya lo suficiente para 
ganar la partida. 


TURNO 6 
DE LOS ALTOS ELFOS 


Mark: Dado que los Goblins estaban 
situándose en posición para salir del 
tablero en el próximo turno, mi única 
alternativa era cargar contra la unidad de 
Goblins más cercana con mi carro y esperar 
que este les causara muchas bajas y que 
ellos fallaran el chequeo de desmoraliza- 
ción para que así huyeran e hicieran huir a 
las demás unidades a causa del pánico. 
Pero, como siempre, la dama de la suerte 
no me ayudó y después de que mi mago 
sufriera otra disfunción mágica, gracias a 
Dios sin sufrir daños, el combate entre mi 
carro y la unidad de Goblins acabó con que 
el carro tuvo que dar media vuelta y salir 
corriendo. Como los Goblins lo 
persiguieron hasta salirse del tablero y las 
demás unidades de Goblins iban a hacer lo 
mismo en el turno siguiente, mi única 
posibilidad dependía de la tirada de un 
dado. Saqué un 5, lo que significaba que 
había otro turno, de modo que la horda de 
Goblins consiguió que la mayoría de las 
unidades que quedaban salieran del 
cuadrante del tablero. 


Ñ e sar ¿ ¿A " 


e 











¡EL HEROÍSMO DE LOS GOBLINS! 


Dan: ¡Ufff! Los Goblins consiguieron ganar, 
pero solo por los pelos de la nariz. 


En este escenario es muy difícil que los 
defensores lleguen a hacerse con la 
victoria, por lo que me quito el sombrero 
(puntiagudo) ante Mark, que jugó muy 
bien y que consiguió retrasar el avance de 
mi ejército hasta convertirlo en un paso de 
tortuga durante la mayor parte de la 
partida. Después de recuperarse de la 
impresión de ver a los dos ejércitos juntos, 
Mark construyó una defensa muy sólida y 
cada Alto Elfo hizo pagar a los Goblins un 
precio muy alto por su vida. El final de la 
partida estuvo muy igualado y, si no 
hubiera sido por la tirada para determinar 
si la partida terminaba, el último combate 
entre el carro y los jinetez de lobo podría 
haber acabado fácilmente al revés y 
haberme dejado con muy pocas 
posibilidades de victoria. 


Ahora que lo pienso, creo que debería 
haber dedicado más esfuerzos a expulsar a 
los sombríos haciendo avanzar a una de 
mis unidades por los árboles. Esto hubiera 
impedido que esa unidad pudiera salir del 
tablero, pero, si los demás hubiesen 
realizado movimientos de marcha, el 
conjunto del ejército habría sido mucho 
más veloz. 


El otro aspecto que impidió mi avance fue 
el mero tamaño de las unidades de 
Goblins, que provocó que por ciertos 
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Escuchó el sonido de unos pasos que pa A 
aproximaban y levantó la Ape! Fa 
Comandante Porthianas 3 su lado, < 
expresión sombría y mirada pesaro 
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puntos solo pudiera pasar una unidad a la 
vez. Como normalmente hago una base de 
movimiento para cada unidad, suelo dejar 
a dicha unidad siempre en la misma 
formación, pero en aquellas condiciones 
quizá habría sido mejor un frente más 
estrecho, ya que habría podido marchar en 
una columna en dirección al objetivo. 


A pesar de todo, en general estaba muy 
satisfecho con la actuación de los Goblins. 
Aunque les costó un poquito, pudieron 
abrirse camino justo por el centro del 
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incendiado SUS barcos, aunque ellos 
aún no lo saben. Te aseguro que no 
habrá escapatoria posible para csas 
criaturas maléficas. 
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tablero hasta conseguir la victoria. 
Lógicamente, eran conscientes de que todo 
el mundo los estaba mirando porque se 
portaron de maravilla y casi no fallaron 
ningún chequeo de animosidad. Para mí 
lo mejor de todo, no obstante, fue que 
pude disfrutar de dos días por todo lo alto 
(menos por el hilo musical de Warhammer 
World...) y que pude jugar contra un 
adversario muy bueno sobre un tablero 
realmente impresionante, porque la verdad 
es que las toallas verdes de mi casa ya están 
para el arrastre... 


¿A DÓNDE SE FUE 
MI EJÉRCITO? 


Mark: Después de repasar las decisiones 
que fui tomando a lo largo de la partida, 
creo que no cambiaría ninguna de ellas. 
Podría haber utilizado un ejército más 
orientado hacia los disparos, pero creo que 
entonces todo podría haber salido mucho 
peor. Más que nada, porque no habría 
podido contar con los disparos suficientes 
como para conseguir una diferencia 
significativa frente a las abrumadoras filas de 
los Goblins para cuando estos llegaran a 
entrar en combate contra mis propias tropas. 
En todo caso, ¡creo que no habría estado de 
más lograr impactar más a menudo! 


El hecho de sacar un 5 cuando necesitaba un 
1 o un 2 demuestra que, si estás en 
inferioridad numérica y no tienes suerte, 
ninguna táctica te servirá de nada por buena 
que sea. Aunque todo esto suene un poco 
pesimista y a pesar de que librar esta batalla 
me supuso un gran reto, en realidad me lo 
pasé en grande jugando esta partida. 
Cuando marchas a la batalla pensando en 
que vas a perder (yo os juro que lo 
pensaba), no significa necesariamente que 
no puedas ofrecer una buena batalla. Luchar 
en inferioridad numérica suele propor- 
cionarte momentos memorables en una 
partida de los que te acordarás durante bas- 
tante tiempo, ¡aunque no seas el vencedor! 


o O A A AA 





—_ e o o - —-A AE a - —- ——— 
ZO DA » - = 


“PUNTOS DE VE EN” 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. O Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc....y donde puedes encontrar prácticamente 





































Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 
otras gamas como Mordheim. Mi 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, 
además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un 


lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. 
» Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a jugar a nuestros juegos, podrás prcticar nuevas técnicas de 
pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 
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Catillejos, 272 

35010 - Palmas de 

Gran Canaria 


CENTRO MAIL VECINDARIO 
C.C. Atlántico, Loc. 28 
35110 - Vencindario 


EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez 23, loc. 68 
38320 - La Laguna 


EL PORTAL DIMENSIONAL 
Av. de Mayo,59 Local B 
35001 - Palmas de 

Gran Canaria 


HOBBY'S 

León y Castillo, 14 
35500 - Arrecife de 
Lanzarote 


PORTO 

Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de 

Gran Canaria ' 


STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc. T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de 

Gran Canaria 


TRANSILVANIA 
HOBBY CLUB 
Obispo Rabadán; 57 
35004 - Palmas de 
Gran Canarj 


VALIRAN 
Juan Rejon, 69 Ss 


35008 - Palm A 
Gran Ca ha Tn 








Ajaches, 13 ) xo 


CENTRO MAIL SANTA CRUZ 
Ramón y Cajal, 62 
38006 Sta. Cruz de Tenerife 





MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


DON HOBBY 
Ó Pérez Brito, 47 MP, 
sde Sta. Cruz 2 NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
e la Palma Calle Navarra, 6 
MD (MP, 12001 - Castellón 
de la Plana 
EL ELFO GRIS 
Q General Goded, 33 MJ 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife PAPELERIA BONES MANS 
Plz.Escuales Pias, 14 





EL OMBLIGO DE GOLLUM 
Heraclio Sánchez, 23 Loc. 68 
38320 - La Laguna 


12002 - Castellon 
de la Plana 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


AU 











HOBBY CENTER CASA VICENTE MARTINEZ 
Cto Cial. Santa Cruz Del Revelin, 20 

Local 51-52 51001 - Ceuta 

38108 - Santa Cruz 

de Tenerife CIUDAD REAL 


CANTABRIA 30 EL RINCÓN DEL OCIO 


Av. 19 de Mayo, 102 
EUROSPORT 13500 - Puertollano 
Calle La Mar 8 


39700 - Castro-Urdiales LA COMITA 


Cañería, 23 


13500 - Puertollano 
HOBBY MODELS 


MY MP, 
Floranes, 5 


MAGIC LAND 
39010 - Santander Ó Av. de la Mancha, 9 
HOBBY MODELS 13002 - Ciudad Real 
Alday s/n 


Ed. Valle Real Local B 43 Ó e dl CEROS 
39600 - Maliaño , 


13300 - Valdepeñas 
NEMESIS 











Gravina. 9 Ó PLANETA HOBBY 

' Plza. San Pedro, 6 
ld 13250 - Daimiel 
MI MP, VIDEO CLUB CINERAMA 





Pedreza Baja, 23 
13002 - Ciudad Real 


AUT 


ABALHON 
Magistral Seco de herrera, 10 
14011 - Córdoba 


ALA DELTA 
Av. Almogavares, 3 
14007 - Córdoba 


CIBERIA 
Santa Rosalía, 5 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 2 
39009 - Santander 


PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 
39300 - Torrelavega 


TECNIHOBBY 
Doñana, 8 
39610 - Astillero 


CASTELLON 











ARTES HOBBIES 14940 - Cabra 
San Felix, 12 
12350 - Castellón My (MP) 


BRICODEC GIMENEZ 
Av. Mediterraneo S/N 
12400 - Segorbe 


CIBER SALA LA FUERZA 
Av. Papa Luna, 4 
12598 - Peñiscola 


DRAGON SHOP 
Av. Libertad, 14 
12500 - Vinaroz 


JUGUETES 





LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 
14900 - Lucena 


GAMEGAME 
Paseo San Antonio 68 
16004 - Cuenca 


D'ARO GAMES 
Luxemburg, 4 
17250 - Platja d'Aro 





CCD. ps Ó EL CUCUT 
12540 - Villareal Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de 
KIOSCO ALBERO Montgrí 
Av. Catalunya, 12 HOBBYS XAVI 
12200 - Onda Qi Llatze, 39 
LA ORDEN DEL DRAGÓN 17600 - Figueres 
Compositor Vicente JOKER JOCS DE BLANES 





Asensi, 10 
12003 - Castellón 





Bellaire, 33-35 Local 3 
17300 - Blanes 











LA JOGUINA Ó JUGUETES AFEDE 

Placa Gran, 9 Ctro. Cial. Arco 

17500 - Ripoll 20011 - San Sebastian 
ph A 
Pi Sunyer, 7 H U ELVA 

17480 - Roses ES ARTE 9 HUELVA 

MGK GIRONA La Paz, 6 


21003 - Huelva 


CRISMAT 

Hermanos Machado, 10 
21122 - Bellavista 
HOBBY HUELVA 


Av. San Narciso, 113 
17005 - Girona 


NORMA CÓMICS GIRONA 


“r Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


ANTI E 


CIMNET My) 

Cruz, 4 

18600 - Motril PAPELERÍA CONCHI 
COMERCIAL EL RASTRO Arcipreste Borrego, 6 

Av de la Cala 21800 - Moguer 

¡0 a HUESCA | 
ct HUESCA 

San Anton, 48 EXCALIBUR 

18005 - Granada Coso, 5 


22300 - Barbastro 


LIBRERÍA GRAN SOL 
Menendez Pidal, 35 


INDIANA CÓMICS 
Pasj. Recogidas S/N 
18005 - Granada 


JUGUETES Y 22004 - Huesca 

DEPORTES CARHY LIBRERÍA SALLAN 

Rbla. de Capuchinos, 27 Joaquin Pano, 17 

18600 - Motril 22400 - Monzón 
Ó MUNDO HOBBY RODOLFOTO 

Ruben Dario, 5 Av. de los Tilos 

18320 - Santa Fe 22440 - Benasque 

MULTIHOBBY ROSUA YCARO OCIO LIBRERIA 

Solarillo de Gracia, 3 Ordesa, 2 


18002 - Granada 


MUNDO HOBBY 
C/Ruben Dario, 5, 1-B 


22600 - Sabiñánigo 


18320 - Santa Fe AGROLINARES 
NORMA CÓMICS GRANADA Tetuan, 32 
Ctro. Cial. Neptuno, 23700 - Linares 
local 78-A 

18004 - Granada My 

PASA D'OTROS CENTRO DE 


Concha Espina, 16 
18007 - Granada 


CENTRO 
VERTIGO RECREATIVO MILENIUM 
Serrano, 12 Dr. Arroyo, 7 
18800 - Baza 23004 - Jaén 


VIP BOLA DE ORO 
Camino de los Neveros, 14 
18008 - Granada 


AUMDIMAJNIA 


OCIO INTERMEDIOS 
Av. de la Libertad, 9 
23400 - Ubeda 


GAME SOFT JAEN 
Pso. de la Estación, 
Pasaje local, 15 
23003 - Jaén 


MGK LINARES 
Alfonso X El Sabio 12 
23700 - Linares 


MGK GUADALAJARA 

Rufino Blanco, 6 
19003 - Guadalajara 
WALKYRIA CÓMICS 


Ferial, 6 
19002 - Guadalajara 





BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago 

de Compostela 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos 
15402 - El Ferrol 


JUGUETERIA 
BACARIZA NAVEIRA 


ARMAGEDDON CÓMICS 
Plz. Marcelino Soroa, 2 
20011 - San Sebastián 


GARBI 
- República Argentina, 6 


20301 - Irún Rua do Vilar, 56 

- Aduana, 27 15705 - Santiago de 
20302 - Irún Compostela 

JUGUETES AFEDE JUGUETES GALICIA 
Nueva, 3 Estrada de Castela, 882 


15578 - Naron-Xubia 
GQ MAZINGER CORUÑA 


Barcelona, 93 
15002 - La Coruña 


20001 - San Sebastian 


JUGUETES AFEDE 
Ctro. Cial. Barrio de Venta 
20300 - Irún 








MU 


JAEN 


IT (y 


NORMA COMICS 
LA CORUÑA 
Asturias, 16 
15007 - La Coruña 








DIVERTIENDA LOGROÑO 
Huesca 36 
26005 - Logroño 


GÓNLEZ 
Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


JUGUETERIA POLY 
Ctro. Cial. Parque Rioja 
21007 - Logroño 


MORIA 
Avda de La Paz, 137 
26006 - Logroño 


AUN 


CENTRO MAIL PONFERRADA 
Doctor Fleming, 11 
24400 - Ponferrada 


KATBARA 
Corredera, 20 
24001 - León 


LIBRERÍA QUIÑONES 
Ancha, 6 
24400 - Ponferrada 


LIBRERIA SANTO ANGEL 
Salzillo 3, Edif. Sedicicola 
24124 - Santo Angel 


AA 


ESTABLIMENTS CORTINA 
Sant Miquel del Pui, 31 
25500 - La Pobla de Segur 


ESTABLIMENTS CORTINA 
Av. Castiero, 10 
25530 - Vielha 


TALEIA 
Vallcalent, 9 
25006 - Lleida 


AU 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 
27001 - Lugo 


TOBARIX 
Doctor castro 17 
27001 - Lugo 


MADRID 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 
28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
28805 - Alcalá de Henares 


ANCAR 3 

Godella, 73 

28021 - Madrid 
ANCAR 7 


Plaza de los Pinazos, 190 
28021 - Madrid 


AQUILON 

Ctro. Cial. Burgocentro, 
Loc. 100 

28230 - Las rozas 


ARANHOBBY 
La Rosa, 36 
28300 - Aranjuez 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


2 ARES, e .... ns “3== PP” > UU e 











ARTE - 9 FAERIE CÓMICS HYPER ENCAR LIBRERÍA ATLÁNTICA PREFIJO 91 > 
Hilarión Eslava, 56 Hilarion Eslava, 28 Av. Oporto, 71 Plaza Sta María Castrillo de Aza, 14 - 16 e 
28015 - Madrid 28015 - Madrid 28019 - Madrid Soledad Torres, 2 28031 - Madrid 
Azuzena, 3 My 
ARTE - 9 FANTASÍA 2000 28801 - Alcala de Henares RUTA 33 
Q Cruz, 37 Bilbao, 1 IMAGINA LIBRERÍA CASTILLO Cartaya, 11 
28012 - Madrid 28100 - Alcobendas Corralones, 2 Toledo, 31 28932 - Mostoles 
Mi My MP 28945 - Fuenlabrada 28901 - Getafe SORIVAN 
My) NX) LIBRERÍA FRANCHI Ó Jarama, 9 
ARTE 9 FÉNIX San Sebastián, 71 y 28100 - Alcobendas 
G Dr. Esquerdo, 6 Marcelo Usera, 91 JUGUETERÍA ANMER 28770 - Colmenar Viejo ZONA 
28028 - Madrid 28026 - Madrid - Villagarcia, LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA Av. Covibar, 8 
Mi) F.LEONESA 28011 - Madrid Monegros, 7 Planta 2 Local 19 ; 
Xx) Av. Generalisimo,16 - Pso. Extremadura, 45 28915 - Leganés 28529 - Rivas Vaciamadrid 
ARTE 9 28224 - Pozuelo de Alarcón 28036 - Madria E MANUALIDADES Md MP 
XX) Pso de la Chopera, 103 Q GALAXIA HOBBIES Ó es reli: plus 
poe per pies y 28021 - Villaverde Alto 28820 - Coslada MALAGA 
My MP, 28230 - Las Rozas JUGUETERÍA GILGO MAQUETAS GONZALEZ AXARQUIA 
GAME SOFT Alfonso X el Sabio, 16 Plaza Cervantes, 13 Camino de Málaga, 10 
pr il Tres Cruces, 6.Local 3 28980 - Parla 28801 - Alcalá de Henares 29700 - Velez-Málaga 
28006 - Madrid 28013 - Madrid O JUGUETERÍA JESÚS MEGAJUEGOS CENTRO 
BAZAR LOJUME GAME SOFT Avd Apostoles, 6 Ctro Cial Colombia Loc.218 30 Almansa, 14 
Cortagena 117 Gutierre de Cetina, 12 En + A 28093 - Madrid 29007 - Málaga 
28002 - Madrid 28017 - Madrid Ó JUGUETERÍA POLY Ó MGK ALCORCON CINTARO 
GAME SOFT Ctro Cial. El Planti Loc. 34 Nueva, 10 tb Gloria, 4 
BAZAR MARÍA LUISA plaza Fonasarida:8 28023 - Majadahonda 28921 - Alcorcon 29600 - Marbella 
Buque de Medinaceli, 3 grada, 
2890 San LOrSBEO 28029 - Madrid Ó JUGUETERÍA POLY et MGK MADRID CONTRERAS 
del Escorial GAME SOFT Estación de Chamartín Maria Sevilla Diago, Loc. 16 e Haydn, 2 
BROMODEL Manuel María de Zulueta, 9 O 28022 - Madrid 29004 - Málaga 
Ó Puerto de las Pilas, 26 Posterior Ed MGK PINTO Mi 
28031 - Madrid 28820 - Coslada Ó JUGUETERÍA POLY Sagrada Familia, 8 
GAME SOFT Ctro Cial. Parquesur, 16 28320 - Pinto 
CENTERNET E LO Leguas ESTANCO 
Arces con Lilos, 6 Eugenio Salazar, 47 My FRANCICO ASSIEGO 
28922 - Alarcon 28002 - Madrid Xx) JUGUETERÍA POLY Av. Juan Sebastian Elcano 182 
GAME SOFT La Dehesa, Local 912 MIKIKA 29017 - Málaga 
Mi XX) Alcalde Sainz de Baranda, 7 INEA OS Henares Com. Burgocentro, 1 Loc 84 HERMANOS TIRADO 
28009 - Madrid 0 JUGUETERÍA POLY 28230 - Las Rozas Maíz Viñar, 14 
ka Constitución 30 5) GAME SOFT pe tr MJ) 29600 - Marbella 
Centro Comercial Círculo Martínez Villergas, 12 . ás MJ 
28850 - Torrejón de Ardoz 28027 - Madrid te JUGUETERIA POLY MILLENIUM “ROSÁN” 
MI (MP, GAME SOFT Ctro Cial. Parque Oeste, 40 Avda. Virgen de Loreto, 16 JUGUETERÍA CARMINA 
Sierra del Cadi, 3 28322 - Alcorcón 28850 - Torrejón de Ardoz X is Local 16 
28018 - Madrid JUGUETERÍA POLY MODELISMO ALCOBENDAS 29640 - Fuengirola 
CENTRO MAIL Ctro Cial. Parquesur, 63 E 
ALCALA DE HENARES GAME SOFT 28916 - Leganes Avd Guindalera sín (MP 
Sit 28400 - Villalba pc Las Vegas Local B-37 
3 - Villalba as Vegas Local b- 
A GENAX Xx) Ctro Cial. Loranca, Local 2 28100 - Alcobendas aa CINTRANO 
O CIBER TYGER Padilla, 74 A MODELISMO EL ESCORIAL 29600 - Marbella 
Rosalia Trujillo, 4 28006 - Madrid JUGUETERÍA POLY Dos de Mayo, 5 
28027 - Madrid la Ctro Cial. La Dehesa, Loc 63 28280 - El Escorial X rabia 
MD) MP Plaza Albufera, 5 28804 - Alcala de Henares MODELISMO VILLAVERDE 29640 - Fuengirola 
28493 - Fuenlabrada JUGUETERÍA POLY Esperanza Macarena, 6 





28021 - Madrid MUNDOHOBBY 


Ctro Cial. Sexta to 
Q A My MP Avenida, Loc 34 M áP IA AS 


- Japón 13 28023 ln Madrid 29600 EE Marbella 








28923 - Alcorcón GENERACIÓN X 
- Polvoranca tt Fermin Caballero, 57 JUGUETERÍA POLY MYSTIC GAMES My mp 
28923 - Alcorcón 28034 - Madrid Pso. Alberto Palacios, 42 Alvaro de Bazan, 9 
DEPORTES LA OLIMPIADA p. 28021 - Villaverde 28805 - Alcala de Henares MUNDOHOBBY 
Trafalgar, 1 GQ roer JUGUETES ALLEN Camino de Coin, 31 
28014 - Madrid z - 
Mi 28018 - Madrid MELILLA 
MD (MP) - Montigueldo, 62 4 ipod e 
28018 - Madrid dt MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
e GROVYNET MUSIC - General Moscardo, 20 28015 - Madrid General Millan Astray, 12 
Hs ; £ WEB CLUB 28020 - Madrid OPTION GAME 52004 - Melilla 
28400 - Collado Villalba S < ó 
Pintor Ribera, 8 Posterior JUGETES SARASUS Cta. de Torrelodones, 53 MP, 
DIGITAL TREN 28933 - Mostoles Ó Atocha, 88 28250 - Madrid My 


Av. Canillejas a Vicalvaro 101 


' : HAMER WORLD SHOP 28012 - Madrid PAPEL Y LÁPIZ 
ips, bd Calle Madrid, 105 local 7 KIVAL Ó Vallderrivas, 47 MURCIA. | 






My 28902 - Getafe Abastos, 18 28007 - Madrid ARANA, 
28300 - Aranjuez PAPELERÍA HISPANO 4 Ronda, 7 
Q EL BOSQUE Mi ALEMANA 30201 - Cartagena 
Porto Cristo ll, 8 HOBBY + Marcenado, 17 BATTLEZONE YECLA 
28922 - Alcorcon ] 28002 - Madrid 2 
Av. de la Libertad, 6 LA FLECHA NEGRA Historiador 
ESPACIO PROFUNDO 28770 - Colmenar Viejo Peñascales. 5 My (MP, Miguel Ortoño, 57 
ed MD MP 28028 - Madrid 30510 - Yecla 
LA SURTIDA POINT CENTER CYBER MEGONET 
EXCALIBUR HOBBY 37 La Laguna, 10 -General Díaz Porlier, 93 Carril de Caldereros 
Aa hs bs seed: e Ó Jorge Juan, 87 28047 - Madrid 28006 - Madrid 30800 - Lorca 
- Madri y 9 a : 
28009 - Madrid LIBRERÍA ARCO IRIS pei y vada 18 HERMANOS ROMERO 
My HYPER ENCAR Avenida Europa, 1 Salvador Aledo, 7 
Ctro. Cial. las Ramblas, 28224 - Pozuelo My MP 30850 - Totana 
Local H-7 





28820 - Coslada 


, — - 





HOBBY MODELISMO 
Ctro. Cial. Continente 
Atalayas Local 19 
30008 - Murcia 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 - Murcia 





HOBBY RAPIRE 
Generaz Aznar 86 
30850 - Totana 


KITS MURCIA 
GQ Floridablanca, 26 
30002- Murcia 
MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 


MODELTOYS 
Plaza Huerto 
de los Frailes s/n 


30400 -Caravaca 
de la Cruz 


PATRI 
Severo Ochoa s/n 
30158 - Santomera 


RESET 2000 

Av. Santa Clara, s/n 
Edificio Rio 

30204 - Cartagena 
STOP CIBER 

Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


V DE VIÑETAS 
Plaza de España, 13 
30204 - Cartagena 


NAVARRA 
Ó IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 


31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


NORMA CÓMICS PAMPLONA 
C/Iñigo Arista, 22 Trasera. 
31007 - Pamplona 


WINSCONSIN 
Sandoval, 3 
31002 - Pamplona 


COMERCIAL ROYLA 

Luis Espada, 72 

32600 - Orense 

HENCAR MODEL 

Galerías Parque 

de San Lázaro, 14 - Loc. 3 
32004 - Orense 


MAZINGER 
Progreso, 89 Gal. Proy- 


flem 
Local 10-A 
32003 - Orense 


UY) MP 
ZEN 


ARTE REGALO 
Alferez Provisional 11 
34800 - Aguilar del Campo 


BC CÓMIC 
San Marcos, 8 
34001 - Palencia 
































JUGUETERÍA ANDEREZ 
Gil de Fuentes, 3 
34001 - Palencia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 





A TOT TREN 
Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 





MGK PALENCIA 43001 - Tarragona 
Riarzuela, 18 
34002 - Palencia My MP, 





MOLDURART 
Av. República Ó BRICO ARTE 
de Argentina, 8 Reding, 3 


34002 - Palencia 43001 - Tarragona 


PONTEVEDRA rea 


KIOSCO SOUSA 43500 - Tortosa 
GQ Av. Castelao, 31 HOBBY RACING 
36209 - Vigo Doctor Vilaseca, 14 
LIBRERÍA ATLANTIS 49204 = Heus 
Vidal Pazos, 1 INTERKITS 
36900 - Marín Centro Comercial 
LIBRERÍA PAZ Parc Central Local 27 
GQ Peregrina, 29 43005 - Tarragona 
36001 - Pontevedra INTERKITS 
NORMA CÓMICS VIGO Sant Elies, 16 bajos 
Ronda de Don Bosco, 22 43201 - Reus 
36202 - Vigo My 
0 THOR COMICS 
Travesia de Vigo 173, JOGUINES CARRERES 
Local 1A Doctor Peris, 30 
36207 - Vigo 43740 - Mora d'Ebre 
My (MP, JOGUINES CARRERES 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 
SALAMANCA JOGUINES CARRERES 


CÓMICS DRAKO 
Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


DEARTE 
Cardenal Talavera, 3 
37500 - Ciudad Rodrigo 


Av. Constitucio, 1 
43750 - San Carles 
de la Rapita 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - El Vendrell 
KLOTET SALOU 


Loc 53-54 
MODELCITY 
Van Dick 5 43840 - Salou 
37005 - Salamanca QUIOSC-LLIBRERÍA 
RC. HOBBY C"AL SISCO 


Sta. Teresa 14-16 43500 - Tortosa 


—_— o 


TARRAGONA QOrz 


A TOT TREN 
Gobernador Gonzalez, 21 


Ctro. Cial. Andorra Tendes, 


Avda Generalitat, 94-96 


Encarnaciones, 16 
48902 - Barakaldo 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 
- Victor Gallego, 16 
49013 - Zamora 


- Doctor García Muñoz, 5 

49600 - Benavente 
ZARAGOZA 

LIBRERIA ENIGMA 

Los santos, 1 

50800 - Zaragoza 


Av. Republica Argentina, 6 
46700 - Gandia 


GLOBAL GAME 
Mayor Santa Catalina, 22 
46600 - Alzira 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


HOBBY CENTRO 

Músico Peiro, 34 

46001 - Valencia 

HOBBY MANIA 

Pso. de las Germanias, 62 


46700 - Gandia 


Ó THE KINDOM TO COME 


IMÁGENES SHOP LA TREGUA 

Ruzafa, 14 Av. Ruiz Picasso, 5 loc. 5 
46007 - Valencia 50015 - Zaragoza 

LA CRIPTA CÓMICS My (MP, 

Escultor Esteve, 21 

46800 - Xativa 


MUNDO HOBBY 
Manifestacion, 36, 
50003 - Zaragoza 


LIBRERIA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 


MAQUETAS DANIEL 
Av. Pais Valencia, 64 
46900 - Torrent 


MOTOR HOBBY 
Gran Via Marques 


de Turia, 24 

46005 - Valencia 50300 - Calatayud 

ZONO LIBRERÍA SAGA 

Av. Albaida, 18 Sta Teresa de Jesús, 28 bjos 


46870 - Ontinyent 


AMD] 


JUGETERÍA POLY 
Ctro. Cial. Equinoccio 
Park, Loc. 76-A 
47007 - Valladolid 


LA PARADA 

DE LOS CÓMICS 

Hernando de Acuña, 1 bajos 
47014 - Valladolid 


50006 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 - Zaragoza 

- Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

Ctro. Cial. Gran casa 
50015 - Zaragoza 
TAJ MAJAL 

Juan Bonet, 16 
50006 - Zaragoza 


TIENDAS ONLINE 


LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 
47005 - Valladolid 









clap A o 
VAN DICK MODEL TOLEDO VIZCAYA GAME MINIATURES 
Van Dick 3 AVALON SANTURCE 


CAPERUS 


37005 - Salamanca 
Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 


45002 - Toledo 
SEGOVIA O JUGUETERIA GODOY 


Teatro, 14 


campaign-game-miniatures.Ocatch.com 


ARMIES IN WAR 
www.armiesinwar.com 


Santa Eulalia, 13 
48980 - Santurce 





DENETARIKO 

-G Vía, 8 

O SiO ESTALIA-SHOP 

- San Juan, 22 www.estalia-shop.com 


48910 - Barakaldo 
JOKER JUEGOS 
Fernandez del Campo, 24 
48010 - Bilbao 


JUGUETERÍA IRUSTA 
Amistad, 12 
48930 - Las Arenas 


JUGUETERÍA NOMAR 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


LIBRERÍA RETUERTO 


48903 - Baracaldo 


LIBRERÍA SAURON 
Plaza Alangos, 7 
48990 - Algorta 


LA INFANTIL 45600 - Talavera 
Juan Bravo, 42 de la Reina 
40001 - Segovia JUGUETERÍA POLY 
EVILLA Uruguay, 3 
> 45004 - Toledo 

CARS-CÓMICS LA CASA DEL OCIO 
Sales y Ferré, 13 Ángel del Alcazar, 68 
41004 - Sevilla 45600 - Talavera de la Reina 
MD MP) TIEMPO LIBRE 

Pso. de la Estación, 9 
GAME ZONE 45600-Talavera de la Reina 
Jesús del Gran Poder, 41 
41002 - Sevilla VALENCIA ES Retuerto, 5 
My mp 500 

C/Doctor Vicente 
OBERON Pallarés Iranzon, 20 Bajo 
Av. del Genil, 10 46021 - Valencia 
41400 - Ecija 


CIBERHOBBY 
Lauri Volpi, 37 
46100 - Burjassot 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 


MÍSTER MODEL 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


42001 - Soria PETER PAN 
DEPORTES Juan de Garay, 5 

MGK SORIA MODELISMO LARA 48003 - Bilbao 

Avd. mariano Vicen, 7 Mar, 40 

42003 - Soria 46003 - Valencia MD MP 
FACTORYA GAMES 
Av. Del Parc, 27 SEYMA JUGETTOS 
46600 - Alzira General Castaños, 24 

48920 - Portugalete 





CUARTEL GENERAL 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


LIBRERÍA ATENEO. 
Portugal, 36 
03003 - Alicante 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 
local 7 
28902 -Getafe 


AMÉRICA 
LATINA 


BRASIL 


COMICS STORE Santiago de Chile 
Rua Patrocinio do Sapucai 


Capinas - Sao Paulo ES THE HOBBY SHOP 


COLOMBIA Av. Emilio Cavenecia, 225 


Loc. 103 San Isidro 


ES DRAGON'S LAIR Lima 

Carretera 13, 

n*82-49 Loc. 11 VENEZUELA 
Bogotá WAR GAME 


z Calle Elice, Edificio 
MJ MP Anaro-Chacao, S/N, 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
CIA 





TAMBIEN PODRÁS ENCONTRAR 
NUESTROSPRODUCTOS en: 


- (2Corie mg 








VERMINARD CÓMICS 
Providencia, 2198 Loc. 8 


EL JUEGO DE EL SEÑOR DE LOS ÁNILLOS 


4 . Piso 6 Oficina 62 
PODRÁS ENCONTRARLO EN: ES tapo 01060 Caracas 
Medellín 


SIGMAR 
Apoquino, 4900 Loc. 183 


Las Condes 
Santiago de Chile 


MI (MP 


PORTUGAL 


PORTUGAL Ó DIVERCENTRO O FANTASCOMIC E MUNDOFANTASMA 


DIVER-BRAGA Caldereiros 88 Shopping Center Brasilia 








Ó ARTE 71 Lusiadas, 14 4050 Porto Loja 203 
liha das Flores 4700 Braga — ; 4050 Porto 
Lote F Me MP MJ MP . > 
2775 Carcavelos y) > My y MP 
GALERIA BT 
Ó E rd DIVERCENTRO Ó Bonavista 12 TOPOLINO 
ear y de Ñ elos DIVER-FIGUEIRA DA FOZ 7520 Sines C. C. Modelo, Loja 203 
avracio Joaquin Sotto Mayor, HOMEN AZUL 8500 Portimao 
y Bloco A e. plo 
Cd) Rua dos Acores 118 3080 Figueira da Foz 0 rela Ó cea 38 
1000 Lisboa PEN l 
; MJ MP MJ MP 8000 Faro 
MP (MP MJ 
DIVERCENTRO 
DIVERCENTRO ES DIVER-LEIRIA ES pubis 10 IEA 
DIVER-COIMBRA Galeria S. Jose, Loja 5 poa S 
Av.Alfonso Henriques 61 2400 Leiria 
3500 Coimbra pon | 
| MY MP Cd” Av.Fitares 21 
MY MP 0 2635 Rinchoa 
DIVERCENTRO | 
o plegado MY “MP 
Alexandre Lucena Vale, 49 
3500 Viseu 
> ” - == _ 100 ——a>.... ENS > EE » - 2 —"E 0 A _— vos - 2 - 


MODELTOYS 


En el presente reportaje os presentamos una serie de fotografías del concurso de pintura Warhammer realizado en la población de Caravaca, concre- 
tamente en la tienda Modeltoys. Como se puede observar en las fotografías, el nivel es francamente bueno y muy prometedor. Tal y como se suele 
decir, esto solo es el principio. ya veremos SI en posteriores concursos el listón ESTA TODAVIA MAS ALTO. Mientras tanto, deleitémonos con las 


siguientes muestras. 


SOBRE ESTAS LÍNEAS PODÉIS VER LA FOTO DE FAMILIA DE LOS CHICOS QUE PARTICIPARON EN EL CONCURSO. COMO PODEMOS APRECIAR SON 
JÓVENES PROMESAS QUE ESPERAMOS LLEGUEN LEJOS EN EL HOBBY GW. 





El pasado 14 de septiembre tuvo lugar en la tienda Neozon su Rogue Tournement de 
warhammer con una gran participación. El torneo Rougue Tournament es una NUeva 
modalidad de torneo que se está llevando a cabo en toda España desde hace unos 
meses Y en la que puede participar cualquier aficionado que tenga un ejército en condiciones 
y ganas de pegar caña. En la White Dwarf salen anunciados los diferentes torneos que se 
hacen durante el mes por toda la geografía española. es recomendable echarles un vistazo, 
ya que puede ser que en vuestra localidad se organice un torneo de este tipo y no deberias 
perder la oportunidad de apuntaros. 


a continuación, podéis encontrar una relación de los participantes del torneo que reunió 
Neozon, junto con unas fotografías que ilustran lo bien que se lo pasaron todos los concur- 
santes del evento. 


ns 


LOS EUFÓRICOS GANADORES, UNO DE ELLOS SOSTENIENDO SU FLAMANTE ESPADA QUE LE ACREDITABA 
COMO GANADOR ABSOLUTO. 


O > ts 


EAST 
= > A 
a 


Daniel Llorca - ELFOS SILVANOS 
Miguel Verdú - ALTOS ELFOS 
Antonio Baños - ORKOS Y GOBLINS 
Xavier Cantanella - ENANOS 
Carlos Sanchez - CONDES VAMPIRO 
Juan Sergio Rodroguez - TZEENTCH 
Juan Marcos Hurtado - ENANOS 
Elena Valero - GOBLINS 
Ernesto Abad - KHEMRI 
Fco. Gonzalez - IMPERIO 
José Más Cruz - CONDES VAMPIRO 
Pedro Ram - ENANOS 
Alberto Martínez - ENANOS 
Juan Ceva - IMPERIO 
Fco. Miguel Utrera - CONDES VAMPIRO 
Víctor - HOMBRES BESTIA 





56 


S 


- 


NO á 


Ps TN %% o O A » E 7 e - - , . - Ñ 3 > ds 
¿ns A DA ADA, é AS : pr > - = : > Ñ > SS 
5 4 AN Mi 7 UE De = 0 E = Ñ s Ñ SY O ES p 2 ES * j Ys Lie TE pa ma” o Po A - es yr A pz = e « 
SM 2 eN ma ¡ 46 1) y 15) 104 '. Kin - EA . 24 e k il / 1) , ¿7 ", S A Nor! Mi : 
ALA Ñ |] z - ARE Mit y” | 0 7 
P d + ] A ¿e a 





A partir de este mes iremos presentando los regimientos de mercenarios y de renombre, que se pueden bajar gratuita- 
mente desde nuestra web en caso de no tener el suplemento que se regaló hace un año en la White Dwarf. Las reglas 
de los regimientos de renombre están en los Manuscritos de Altdorf. Si quieres “alquilar” tu armada personal, llámanos 
y nosotros te asesoraremos y te haremos un presupuesto. 


Unidad especial 


Unidad completa de 10 Halflings con arco o con lanza con grupo de mando completo: 20,00 € 


1 Halfling completo normal o del grupo de mando: 2,00 € 





Músico con tambor Campeón Halfling Halfling con arco 1 Halfling con arco 2 Halfling con arco 3 
073886/2 073886/1 073886/8 073886/9 073886/18 





Halfling con arco 4 Halfling con arco 5 Halfling con arco 6 / : 
073886/17 073886/15 073886/16 pes Son e 1 E se rs 2 


Estas miniaturas se 





pueden utilizar como 


Halfling con espada! Halfling con espada2 AA y 
07388614 07388645 regimiento estándar de 
0-1 HALFLINGS da | 6 puntos por miniatura Halfíings 0 COMO extras 
AMO A PO FOR H_1 A _L | Pbpara el regimiento de 
Halfling 10 2 4 2 2 1 5 1 8 
Tamaño de la unidad: 10+. | renomb ye de los Gallos de 


| . . . 
Equipo: arma de mano y arco: Pueden sustituir su arco por una lanza, una 
armadura ligera y un escudo. 


Reglas especiales: Los Halflings no sufren ninguna penalización al movimien- 
to al atravesar terreno boscoso. 


Pelea de Lumpin Crook. 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Unidad singular 


Unidad completa de catapulta de la olla caliente halfling:. 10,00 € 





Cocinero Hafling Cocinero Hafling Cocinero Hafling 
con cuerda 1 con cuerda 2 con cuchilla 
073886/11 073886/12 073886/10 





Catapulta caliente Hafling 





Olla caliente Halfling Base de la Catapulta 
073886/13 073886/14 


A — » —_—_— 


OLLA CALIENTE HALFLING — 50 puntos por miniatura 


M HA HP F R H I A L | 
| Ag gzHZX€("P>T->C A mxXK<.--— .. un 
¡Olla | 

Caliente . » . . 4 2 5 y » | 
Halfling 10 2 4 2 2 1 5 1 8 


Tamaño de la unidad: 1 Olla Caliente y 3 Halflings de dotación. 

Equipo: arma de mano. 

Reglas especiales: dispara como una catapulta (descrita en la página 120 del regla- 
mento), pero con los siguientes cambios: la Olla Caliente tiene un alcance máximo de 
90 cm, sus impactos son de F3 y niegan la tirada de salvación por armadura. La minia- 


tura cubierta por el agujero de la plantilla sufre un impacto de F6 que niega la tirada 
de salvación por armadura y causa 1D3 heridas. 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Unidad básica 


Unidad completa de 25 piqueros pesados con grupo de mando completo: 76,50 € 
1 piquero completo: 3,00 € 


1 campeón, músico o portaestandarte completo: 3,50 € 


Brazo de Ricco 
021400815 





Ricco Músico de Ricco Portaestandarte 
021400814 p 021400816 021400813 





Guardia 1 Guardia 2 Guardia 3 Guardia 4 Guardia 5 
021400801 021400804 021400805 021400806 021400802 


Estas miniaturas se 


pueden utilizar como un 





regimiento de renombre, 


Guardia 6 Guardia 7 Guardia 8 
021400803 021400807 021400808 la Guardia Republicana 
; rió de Ricco, o como un 
anza 1 
021400809 Eu 5 
regimiento estándar de 
| Lanza 2 . 
021400810 piqueros con 
Lanza 3 1 | 
021400811 A des 
Lanza 4 
021400812 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Unidad basica 


Unidad completa de 25 piqueros ligeros con grupo de mando completo: 76,50 € 
1 piquero completo: 3,00 € 
1 campeón, músico o portaestandarte completo: 3,50 € 





Brazo con espada 
de Leopoldo 
021401110 





Leopoldo de Lucci 
021401109 


Piquero de segunda fila 1 Piquero de segunda fila 2 Piquero de primera fila 1 Piquero de primera fila 2 
021401105 021401106 021401107 021401108 


JE ] 





Piquero de de la Piquero de de la Piquero de de la Piquero de de la Músico compañía Portaestandarte 
compañía leopardo 1 compañía leopardo 2 compañía leopardo 3 compañía leopardo 4 leopardo compañía leopardo 
021401101 021401102 021401103 021401104 021401112 021401112 


PIQUEROS 10 puntos por miniatura 


M HA HP A L 
Piquero 10 3 3 3 S 1 3 1 7 


—_ 
7 
= 


Tamaño de la unidad: 10+. 


Equipo: arma de mano, armadura ligera y pica. Pueden llevar armadura pesada (+1 punto). 


e ce a A AA A AA 


Reglas especiales. 


Picas: luchan en cuatro filas, requieren dos manos (consultar la página 89 del reglamento de Warhammer). Siempre atacan pri- 
mero en el primer turno de combate cuerpo a cuerpo, incluso si han recibido ellos la carga del enemigo. Si el enemigo puede | 
atacar en primer lugar a causa de una habilidad especial o de la magia, seguirá atacando antes que las miniaturas con picas. 


o 


Las miniaturas armadas con picas suman +1 a la Fuerza en combate cuerpo a cuerpo en el turno en que reciban una carga por 
parte de unidades de caballería, carros o monstruos. 
Todas estas reglas no son aplicables si el enemigo ataca a la unidad de piqueros por el flanco o por la retaguardia. 


e 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Unidad básica 


Unidad completa de 5 caballeros pesados con grupo de mando completo: 44,00 € 
1 caballero completo: 7,00 € 


1 campeón, músico o portaestandarte completo: 9,00 € 





Trompeta 
021403303 
Voland Músico Portaestandarte Estandarte Lanza 
021403301 021403302 021403309 021403304 021403305 


JAS 
LU 





Cazador 1 Cazador 2 


Cazador 3 
021403307 021403308 


Escudo 
021403310 021403306 


pueden utilizar como un 
regimiento de renombre, 
Cazadores de Voland, o 
como un regimiento 





Cazador 4 








ramo a estándar de caballería 
021403311 021403312 021403313 con armadura pesada Y 
caballo con barda. 
CABALLERÍA PESADA 19 puntos por miniatura S1 quieres que EUS 
| | caballeros do en 
| MO ABE Rd ¿AA o ol caballos sin barda, 
Caballero 10 4 3 3 3 1 3, 1 $: coméntalo al hacer 
Caball | 
de se 20 3 0 3 3 1 3 1 GN tu pedido y te los 
¿0 Tamaño de la unidad: 5+. | 


' 
" 
"A 


o 


E cambiaremos por caballos 





Equipo: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y escudo. Sus mon- 
turas pueden equiparse con barda (+2 puntos). 


E) 


1 barda. 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 


E 
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Unidad basica 


Unidad completa de 11 ballesteros con grupo de mando completo: 34,50 € 
1 ballestero completo: 3,00 € 
1 campeón, músico o portaestandarte completo: 3,50 € 














Ballesta 
021400208 


Brazo Maximillian AA 
021400202 

















Maximillian Damark 
021400201 





Ballestero 1 Ballestero 2 Ballestero 3 Ballestero 4 Ballestero 5 Ballestero 6 
021400205 021400206 021400207 021401809 021401810 021401811 





Ballestero 7 Ballestero 8 Ballestero 9 Ballestero 10 Ballestero 11 Portaestandarte 
021401812 021401813 021401814 021401815 021401816 021400204 


pueden utilizar como 


un regimiento de 





renombre, Tiradores de 


Ballestero 12 Músico Ejemplo 
021401817 021400203 ballestero completo 
BALLESTEROS 8 puntos por miniatura | Miragliano, o como un 


| M HA HP F R H I A L 
Ballestero 10 3 3 3 3 1 3 1 A 


Tamaño de la unidad: 10+. 
¡| Equipo: arma de mano y ballesta. 





regimiento estándar 


de ballesteros. 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Unidad singular 


Unidad completa de cañón mercenario: 12,00 € 


CAÑÓN | | 85 puntos por miniatura | 





| MEA AR ALA | 
Cañón . ' , a 7 3 A . . | 
'Artilleros 10 3 3 3 3 1 3 1 7 


'' Tamaño de la unidad: 1 cañón y 3 artilleros. | 
Equipo: arma de mano. 


¡Reglas especiales: consulta el reglamento de Warhammer para los detalles de este tipo de arma | 
(página 122). Este tipo de cañón es el más pequeño de los dos. 





Artillero 2 Artillero 4 
021400505 021400506 





Brazo artillero Cañón Soporte cañón 
021400507 021400510 021400508 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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1 ogro completo: 10,00 € 





Héroe 
MM41/6 


e o 





Unidad especial 


Unidad completa de 5 ogros: 50,00 € 









e 


Ogro con hacha a 2 manos 
MM41/12 


OGROS | 35 puntos por miniatura 


M HA HP F R H i A L 
Ogro 15 3 2 á á 3 2 3 7 


Tamaño de la unidad: 3+. 


Equipo: arma de mano. Pueden equiparse con un arma de mano adicional 
(+6 puntos) o un arma a dos manos (+6 puntos). Además, pueden equiparse 
con armadura ligera (+3 puntos). 


Reglas especiales: los Ogros causan miedo. 


Estas miniaturas son MUY antiguas y llevan un tipo de equipo un poco raro. 
Cuando las pongas en la mesa de juego, especifica bien a tu oponente el equi- 
po que llevan de verdad (el que tú pagaste en puntos). 





Ogro con alabarda Ogro con arma de fuego 


MM41/9 


Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Estas miniaturas se 
pueden utilizar como 
regimiento estándar 
de ogros o como extras 
para el regimiento de 


renombre de los Ogros 











Ogro con mangual 
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DRAGONES 


Spined Dragon 
ak 


33,00 € 


Este precioso dragón 
necesita de tu habilidad 
para que le fabriques 
unas alas de papel 
(aconsejado solo para 
modelistas expertos). 








Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Rock Dragon 





23,00 € 


a AAA E 


St De La o. y, >. 


Dragon of Master Dragon 


23,00 € 





Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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Estas miniaturas solo están disponibles en Venta Directa. El precio no incluye los gastos de envío; por favor, compruébalos, junto con las formas 
de pago disponibles para la zona en que vives, en la hoja de pedido de la revista White Dwarf. Las miniaturas requieren montaje y pintado. 
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COMANDANTE: LA Reina Eterna 


Puntos: 515. 


Equipo: Estrella de Avelorn, Joya escudo de Isha, Cetro de 
Avelorn. 


Doncellas: si Alarielle se incluye en una unidad de Doncellas * 
toda la unidad será inmune a desmoralización. 


REGLAS ESPECIALES 


Gran Maga: Alarielle está sujeta a todas las reglas de los 
Grandes Magos. Además, conoce todos los hechizos de la Alta 
Magia y los del Saber de la Vida y puede utilizar cualquiera de 
ellos durante la fase de magia. 


Bendición de Isha: al comenzar la fase de disparo y la fase de 
combate cuerpo a cuerpo de los Altos Elfos, Alarielle puede 
otorgar la bendición de Isha a una unidad que se encuentre en 
un radio de 30 cm. Esa unidad recibirá un modificador de +1 
en todas las tiradas que realice para impactar. Además, todo 
disparo o ataque relizado por esa unidad contará, durante esa 
fase, como un ataque efectuado con arma mágica. 


Azote del Caos: cualquier unidad de Demonios (incluidos 
los monstruos y personajes demoníacos) que tenga al menos 
una miniatura en un radio de 15 cm de Alarielle al comienzo 
de la fase de magia se ve afectada por el aura de justicia y 
armonía que rodea a la Reina Eterna. Estas unidades sufrirán 
1D6 impactos de F5, que cuentan como ataques mágicos. 


M¿HA: HP Bo ARAS 1As Ed 
Alarielle 12 4 5 3 NS O 10 


La Reina Eterna 


Además, tira 1D6 al principio de la fase de magia por cada 
miniatura que porte un objeto mágico y que pertenezca a un 
ejército del Caos, de Skavens o de No Muertos y que esté a 
15 cm o menos de Alarielle. La miniatura será destruida con 
un resultado de 6 (tira por cada una de las miniaturas a las 
que les afecte esta regla). 


El Toque de la Reina Eterna: Alarielle no pelea en el sentido 
estricto de la palbra, puesto que ella es la representación de la 
paz y no de la guerra. No obstante, el más ligero de sus toques 
puede acabar con un enemigo al desorientarlo con un cegador 
rayo de luz. Alarielle siempre ataca primero. En caso de que se 
enfrente a alguna miniatura que también tenga esta habilidad, 
el combate se librará por orden de iniciativa (en caso de que 
las iniciativas sean iguales, tira un dado para determinar quién 
ataca primero). Si Alarielle impacta en su objetivo, no hagas la 
tirada para herir: el resultado del impacto consistirá en que la 
miniatura enemiga no pueda atacar durante este turno y, ade- 
más, en que toda miniatura que dirija sus ataques contra ella 
durante esta fase la impacte automáticamente. En caso de tra- 
tarse de una miniatura montada (en una carroza o sobre un 
monstruo, por ejemplo), Alarielle deberá realizar su tirada para 
impactar contra la mayor HA, pero, en caso de impactar, se 
verá afectada la miniatura entera. 


OBJETOS MÁGICOS 


Estrella de Avelorn (objeto hechizado): sobre su noble frente 
Alarielle lleva una diadema de Ithilmar en la que hay engastada 
una bella joya única que Aenarion le regaló a Astarielle como pren- 
da. No es una simple joya: se dice que es una estrella tomada de los 
cielos y encerrada en un cristal mágico por Isha. 


Al inicio del turno de los Altos Elfos, Alarielle puede utilizar 
este objeto para curar las heridas de un personaje alto elfo en 
un radio de 30 cm; en caso de no haber un personaje herido, 
Alarielle puede utilizar la Estrella para curarse a sí misma. 
Lanza 1D6 por cada herida que quieras curar: por cada 4+ 
obtenido en el dado, la Estrella curará una de las heridas del 
personaje. 


Joya Escudo de Isha (objeto hechizado): sobre su pecho, Alarielle 
lleva una joya de belleza incomparable. Tan vieja como el propio 
Ulthuan, la Joya Escudo brilla con luz propia y puede detener los 
ataques del enemigo. 


Alarielle tiene una tirada de salvación especial de 4+. 


Cetro de Avelorn (objeto hechizado): este es el símbolo de la 
Reina Etema y el icono que representa su gobierno. Es un objeto 
que ha sido transmitido como herencia de generación en generación 
desde los tiempos de Aenarion; no obstante, ha perdido gran parte 
de su poder debido al vórtice mágico creado durante la Guerra de 
la Secesión. 


Una vez por fase de magia de los Altos Elfos, tienes la opción 
de lanzar uno de los hechizos de Alarielle mediante el Cetro de 
Avelom. Debe ser un hechizo que la Reina Eterna ya haya lan- 
zado durante este turno. Se trata este hechizo como si estuvie- 
se siendo lanzado desde un objeto portahechizos con nivel de 
energía 5. 


* Para la descripción de la Guardia de la Reina Eterna, consulta la página 


115 de los Manuscritos de Altdorf Tomo ll. 
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Alarielle, la Reina Eterna Campeón Portaestandarte Músico 
021005206 021005301 021005207 021005208 
10,00 € , 150€ 4,50 € 4,50 € | 
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Guardia de la Reina Eterna 
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Precio por miniatura 4,00 3 
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Estas miniaturas solo están dis- 
ponibles en Venta Directa. El 
precio no incluye los gastos de 
ES da ' envío; por favor, compruébalos, 

A Ns | | junto con las formas de pago 
e mins N disponibles para la zona en que 
, vives, en la hoja de pedido de la 
revista White Dwarf. Las miniatu- 
Una unidad completa con Alarielle, grupo de AA ras requieren montaje y pintado. 


mando completo y 8 doncellas 55,50 € 
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GLEES TODOS LOS MESES LA REVISTA WHITE DWARF? 
¿HACES PEDIDOS A VENTA DIRECTA? 


¿QUIERES ESTAR SEGURO DE TENER TU ENTRADA PARA El 
GAMES DAY Y LOS TORNEOS OFICIALES 
GAMES WORKSHOP2 


COQUIERES LLEVARTE El 
DOBLE DEL VALOR HABITUAL 
EN IKRÁNEOZ POR EL VALOR 
DE LA SUSCRIPCIÓN? 


Y GOZA DETODAS SUS VENTAJAS... 


TODOS LOS SUSCRIPTORES PASAN AUTOMÁTICAMENTE A TENER DERECHO A: 


Recibir la revista cada mes donde quie- 
ran, sin gastos de envío (en su domicilio 
particular, en una tienda Games 
Workshop, en su oficina, etc.) entregada 
por MRW*, 


No tener que pagar gastos de envío en los 
pedidos realizados a Venta Directa con un 
valor 50 € o superior (incluidos los pedi- 
dos realizados en nuestra tienda online) si 
se vive en Península y Baleares. 


Poder aprovecharse de las ofertas “Solo 
suscriptores” que aparezcan en la revista 
Troll de Venta Directa, con un mes de ante- 
lación antes de su salida al mercado y 
hasta final de existencias. 


Tener preferencia en la compra de entra- 
das para el Games Day y los Torneos 
Oficiales Games Workshop. 


Doblar el valor en Kráneoz por la sus- 
cripción. Por ejemplo, una suscripción 
de 1 año por un valor de 50 € ¡da dere- 
cho a 4 Kráneoz en lugar de 2! 


¡¡Además, conseguirás el regalo, ahorro o 
promoción derivados de la Oferta de 
Suscripción que elijas!! 


* Solo donde el servicio esté disponible; si en tu 
localidad no lo está, la enviaremos por correo. 


SERVICIOS 
ADICIONALES PARA 
SUSCRIPTORES: 


Servicio de atención a los 
suscriptores en cualquier 
tema relacionado con su 
suscripción, de 9.00 a 
17.30 horas de lunes a 
jueves y viernes de 9.00 
a 14.00 horas. 


Reenvío totalmente 
gratuito de las revistas 
que lleguen estropeadas 
0 que no se reciban. 


Envío de una carta el mes 
anterior al que se acabe 
la suscripción para 
poder renovarla antes 
de que se acabe. 





e una de las siguientes 6 maneras: 
Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página FAX 9 ) 2 1 3 1 ) hb] 
Enviando la hoja de suscripción incluida en esta página 


por fax al número que figura en el siguiente recuadro wr 


Llamando a los TROLLS por teléfono wr 
Yendo a la tienda Games Workshop más cercana a tu e m 


domicilio y preguntando a nuestro amable personal 


Enviándonos un mensaje a nuestro buzón electrónico wr E il: ty o k h 
-MAal: TONCIAMES-WOFASNON.CS 


Visitando nuestra página en Internet: 


A De LUNES a VIERNES de 9h de la mañana a 
21h de la tarde y los SABADOS de 10h a 13h y de 14h a 19h. 


51 10sea spsCrraO, pue es hacerlo 


3 OFERTAF OJOFERTA2 OJOFERTA3 O OFERTAS 


1 año de suscripción (12 números 1 año de suscripción (12 números 2 años de suscripción (24 números eii a si » E sE pss E 
de la revista White Dwarf por el pre- de la revista White Dwarf por el de la revista White Dwart por el dió 


cio de 11) por el precio de 50 € precio de 11) por solo 50 € precio de 22) por solo 100 € de regalo. 


Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO Y, ADEMÁS, LLÉVATE DE REGALO 
AMÉRICA 


2 ARCHIVADORES PARA LA REVISTA 2 MINIATURAS EXCLUSIVAS 
Suscripción América 1 año. 


Suscríbete a White Dwarf 
durante 12 números por 156 €. 


CON 1 MINIATURA EXCLUSIVA DE REGALO 


2 EUROPA 


Angel Oscuro Y = 
, Suscripción Europa por 1 año. 


Suscríbete a White Dwarf durante 
12 números por 108 €. 


GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
Cosell de Cent, 334-336 
08009 - Barcelona - BCN 
Héroe Alto Elfo Héroe Elfo Oscuro Barbaro del Caos 


ATENCIÓN: el precio de la suscripción comprende los doce números de la revista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se 
considera irrevocable sin perjuicio del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese 
darse de baja, no tendrá derecho a la devolución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el periodo de tiempo ya pagado. 


1” APELLIDO 
FECHA DE NACIMIENTO 


O tai ns Teléfono 
Teléfono móvil 


Sistema de Pago:  U Giro Postal ] Tarjeta de Crédito U Talón 


(Incluir fotocopia del resguardo) (Incluir el talón con la hoja de suscripción) 
EUROCARD 
Número Tarjeta: ____ Firma del Titular: 
Si no quieres 
estropear este 
, ¿ ejemplar, puedes 
Fecha de Caducidad ____/____ Nombre del Titular fotocopiar esta 
página para 
tu uso personal 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcionado son confiden- 
ciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que con- 
sideremos que pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., 
y de sus empresas del grupo. Puedes ver, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Consell de Cent, 334-336, 08009 Barcelona (Barcelona). 
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de juegos Games Workshop y Miniaturas Citadel. 


U sa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido CMES WORKSHOP 


Una vez hayas calculado el importe total de tu 
pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que VENTA DI FE A 
puedes consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN 












PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


75,00 € 


EOS AAA AAA AAA rr rr rsrrrarrrrsrsrnrrrMrr rro ssrrrrrnranna Marron... eses... rr rrsr rr ner... eo... ........ a 
DIA] AEREA TERA EEE TEE E EI AAN 
ERRE AAA AAA Ars rr rss rr sr rr rr rr rra rssrrrsrrrrrrnnnrarr9. ir rrrrarnn9mr.rrsrrnnn rn. nr... e... .. er... .. er... r....... 
DIA A A A A A AA A] AEREA AAA EE AAA Ed TEA E E A III 
ERA AAA AAA errors srrrnn narrnrnn nn rar rsrrsorsrrrrnnrr Mrs rn rrrnrrnrrrrann rss roer... error... rrrsrrrr9smsssss a 
AAA AAA] AAA AAA AE TEA AAA AAA 
AAA] AAA AAA. HARE AAA. EEE AA EI A AAA AAA AAN 
LEOCPLLESRALIA 1 CCAA en. .ne.n. rr... rr... re. srrrsrrrrrrnrnnrn rss. essere... .r.r .. .m*<.n.nrrrrrrrrrrrrsssrrr rr rrrarrrrrrrnrar rra nn... rorssrrrrrsdrrs. rr sra. soon... nn... . rn... 
ERE Ire. n..r.rrrsrrrrrrrnirn rr e.ro.r. rr... res... .r.srrrrrrrnrnrnr rra rr rr rr. snn.r.n ns .na.n rr rrseresrrrrrrrnn rn radar ree... .. rr... . er... oe... ....”. + 
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LOCQPCCLALRILA nee ..a.ne.n.. . . on... ....o. 


ENTREGA DE TU PEDIDO viernes. Si tienes algún problema con el pedido, no SU BTOT AL 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía dudes en ponerte en contacto con nosotros para 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará encontrar una solución lo más rápidamente posible. 


en un período máximo de 72 h en Península y MUY IMPORTANTE: No olvides indicar tu 
Baleares y de 96 h en Portugal. Canarias, Ceuta y número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO GAS ) OS 


Melilla se enviará por correo y el período máximo ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS: no DE E O 
ES ; no podemos N Vi 

04 per ea de Ss ms cad ras prigso hacernos responsables del dinero enviado a través perrrmmemenerneneernenieninnananos 

espués de la hora indicada tardarán un día más.Si ¿el servicio de correos. 


has efectuado tu pedido contrarreembolso, deberás ! : 
El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un perí- 


pagar su importe total en efectivo en el momento de. ¿go de siete días a partir de la fecha de recepción a E O: AL 
la entrega.Las entregas se llevan a cabo de lunes a 


.LROASAARAIII AAA 


AE 


y " Games Workshop se 
Tiempo de entrega de los Por Transportista (MRW) Forma de pago rechazar hojas de 
pedidos desde salida de pedido de venta direc- 

Games Workshop: Hasta 25,00€ — |de25,01€a75,00€ | Superioresa75 01€ | [| Kn 
se bol clientes con historial 
ontrarreemboiso y de impagos y/o de 
pd SA ON Tarjeta de Crédito devoluciones. En 
Ñ : 5 estos casos Games 
Portugal (96 h) 20,00 € 15,00 € 10,00 € A Solo Tarjeta de Crédito Workshop lo cumuni- 


Península o Baleares (72 h) 15,00 € 


el cliente pueda sumi- 
Solo Tarjeta de Crédito MICA IEA 
; en tienda”. 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales que nos has proporcio- 
nado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero es agilizar nuestra gestión y servicio y poder 
proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos 

que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ 
' Consell de Cent 334-336, 08009 Barcelona. 


breve posible a fin de 
Andorra, Islas Canarias, 
- Ceuta o Melilla (20 días) sai 10.00€ 6,00 € 
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el 00 noras, los SABADOS de o AS rin 1 A $S S bo 
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| . A A gs 
| TE | 907 3 | ¡ ' h y Sistema de Pago: Contrarreembolso L] Targeta de crédito" pr gi 
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FAX 902 13 10 57 y Número Tarjeta: _________ ____ ____ Fechade Caducidad: __/__ 8: 
Í Firma del Titular: E 
; 
troll Oy am ES" WOrk sh 0P y eS Í «Games Workshop declina la responsabilidad en caso de falta de crédito de las tarjetas en el momento de realizar el cobro. En E 


: 
: 


]| estos casos el pedido se anulará sin modificación previa. Todos los campos de este formulario deben estar rellenados. Los 
pedidos recibidos por correo que soliciten pago contra reembolso se confirmarán por teléfono antes de efectuar el envío. En el 
caso de pedidos realizados por menores de edad, es imprescindible la autorización paterna 
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Y el próximo mes: . " | y ANDO JONA NANA 
LOS REYES FUNERARIOS DE KHEMRI —j¿ ¿% —— 
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